Der offizielle NINTENDO spieleberater 


| 
| 

Kb 
be 


TM 


THE LEGEND OF 


e OCARINA OF TIMER 


"e 


Sr 


позі" Фо киы 
!Dillkommen! 


Liest Du diese Zeilen, Fremder, so 
befindest Du Dich bereits im 
Land Hyrule und wirst schon bald 
Zeuge der Abenteuer eines tapferen ... 
Streiters mit Namen Link, Seine $> 
Bestimmung,ist es, dem Bösen zu ^ 
trotzen und das уоп den -alten 
Göttern geschaffene Land Hyrule 
vor dem drohenden Untergang*zu 
; bewahren. Dabei lenkst Du die 
Schritte..des prophezeiten: Kriegers 
und führst dessen heilige. Klinge. 


` Hüte Dich und sei gewarnt, denn ng SB Мамы у 
diese Mission übersteigt Deine х \ NK ae 
kiihnsten : ee und kon- 21 Ki 


ung. Geschrieben von 
Litefaten, - die den Auserwählten 
imehrere Monate studiert und be- 
gleitet haben, ist es Dein Licht in 
der Dunkelheit, ‘Deine Realität. in 
#en düsteren Fantasien des Dämons 
“und Deine Waffe gegen das: Böse. 
Hüte es gut, denn verlierst Du es, 
‘bist Du verloren! ` í 


“Die Chronisten des Auserwählten 
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Des tapferen Reçkental 
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Zweite überarbeitete Auflage. 


1 des Mutes. 


ғ in breitete ihre flammenden — 
s, verein 


der wachende Deku-Baum 
drohende Gefahr und sendet ei 
е namens Navi aus, de 


werden von einem Reiter 
endem Blick und. 


aum. Dieser bitte 
É Zu bn 


sf BE : ia = з 


jcherrscht ` eine "Vielzahl verschiedener Moves. 

ähren: ‚seines Abenteuers mujs ег kontinuierlich auf 

SAU felfältiges Repertoire ‘von Aktionsmöglichkeiten 

ZUTUGRG ‚Einige, seiner, herausragenden Fähigkeiten \ 
7 Wwainingscamp.der Kokiri erlernt, Ohne»das p 

raining im Dorf der Kokiriwäre er vielen.Gefah- 3 

tionen. hilffes. ausgesetzt. Doch früh; übt 

Meister: werden will... Und so ist Link 

e noch so тше Situation, vorbereitet. 


EN 


Rennen 


Natürlich kann Link sich in 
verschiedenen Geschwindig- 
keiten fortbewegen. Droht 
‚ihm Gefahr, so läuft er so 
. Schnell. er kann. Bewegt er — 
sich hingegen auf unbekann- 
tem. Terrain, tastet er sich 
sehr behutsam. vorwärts. Je M 
‚stärker man den analogen 
3D-Joystick in. eine ‚Richtun пе! j 
drückt, desto schneller schre ji wir kink springt automatiscl 
tet Link voran. E er einen Abgrund, wenn der Joy- 
| ‚stick in die jeweilige Richtung 
"gedrückt wird. Hängt er an einer. 
~ Ranke oder Klippe, schaut er. 
i h 


; selbstiersländlich ist Link auch = S 4 Lia e =- 
_ getibter Schwimmer. Mit dem Taui ` ИВР N | EH 

2 — aber so eine Sache. 

$ kann er ohne die, 

\ passenden: Hilfsmittel nicht 


Im Kokiri Trainingscamp hat Link sich zu einem wahren Meister des Schwert- 
kampfes fortgebildet. Selbst in den haarigsten Situationen reagiert er mit graziöser 
Leichtigkeit auf VE Ereignisse. 


‚Steht Link ein furchteinflößender 
Widersacher gegenüber, führt er 
-meist erst einmal aus sicherer Ent- 
. fernung eine Stichattäcke aus, um 
"sich langsam an den Gegner heran- 
zutasten. 


= ы $ : 
Horisontaler 
K Мөл 
Schwung 
Diese Technik eignet sich unter 
anderem hervorragend dazu, í Gras: 
büschel abzumähen und auf diese _ 


_ Art und Weise verborgene Schätze” ч 
ans Tageslicht zu bringen. 


oa. pey Р Z a < 
Ba | Dirbelattack 
f qH E т f т n ү 
Diese Angriffsvariante steht Link in zwei Stufen, nämlich einer schwächeren 
und einer besonders kräftigen, zur Verfügung. Er setzt sie im Kampf gegen 


viele seiner Widersacher ein, muß aber immer darauf ach ‚daß bei ‚jedem 
Einsatz der en Variante die Magieleiste ein wenig schrumpft. i 


SES SPS 


ein. Link findet: beim 
Einsatz der Rollattacke eine Menge 
verseeckter Gegenstände Se 


er junge, Held wahr Abe ur seinen Rucksack, 50 hare er r Zugriff a ae 
Stände, dieer bisher ein ammel at. Natürlich führt der tapfere Kämpfer während 
Kreuzzuges gegen das Böse gewissenhaft Buch über alle sich zutragenden Ereignisse. 
er Immer im Bilde, welche u öder Skulltulas er beispielsweise, шл h 


Sobald Link magi 
Pfeile gefunden hat, ум 
S diese hier 


iS zu vier © 
den, die hier 


‚Fandkarte von Beni 


arte Hyrules, < á са 2 " z Links Position 
aktueller Aufenthaltsort ist 1 ; 2 Our nd des blauen Rahmens ‚ka 
einem Positionsrahmen Se l ink jederzeit ‚| wo 
Karte markiert, der Name А + 
in der rechten unteren Ecke 


Die Probleme beginnen, 
betritt. Da diese weit verz 
3 cken w 


| _ Eabyrinthkarte 


Forbe der Kane Labyrinth-Name 


kalt Link sich momenta 


Totenkopf `` 
Der Totenkopf markiert den ecl 
Endgegner, wenn Link де € uhen werd 
Kompaß besitzt. 11 viereckige 
z d : rgestellt, 
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em Gees? зир kann Link momentan nicht anwahle 
eser Stelle ein weiteres Mal die R-Taste, so befindet е er ‚sich ‚wieder im 


sichert, startet er beim nächsten Mal von den in der Liste angegebenen Orten aus. 
Link speichert als: 
außerhalb eines Labyrinths 
dem Labyrinth 
der Zitadelle der Zeit 


me eines helbe 


Während des Spiels kann Link zu jeder Zeit abspeichern. Dazu genügt ein Druck auf den B-Knopf, während 
er im den zuvor beschriebenen Menüs seine Ausrüstung inspiziert, die Karte betrachtet, seine Aufzeichnungen 
= derchsieht oder in den gesammelten Gegenständen stöbert. Je nachdem, an welcher Stelle er sein Spiel 


` Schwert | 


Stiefel 


да җа 
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ўз 


an дй 


ўз 


ўз 


чате 


+ Des belden-Ausrüstung * 


“Wahrend des Abenteuers nimmt Link eine ganze Reihe von Schätzen, Gegenständen und 
Waffen in seinen Besitz. Teils findet er sie, teils muß er sie tauschen, kaufen oder gewinnen. 
‚Manche Gegenstände sind für ein Voranschreiten unerläßlich, einige sind aufgrund 
Aer speziellen Fähigkeiten besonders begehrenswert. Egal wie gut versteckt sie sind, 
dem hufmerksamen Abenteurer werden auch die verborgensten und bestgehütetsten 


Geheimnisse nicht entgehen. 


Deku-Stab ©) 
Der Deku-Stab kann 
wie das Schwert als 
> Schlagwaffe eingesetzt 
j werden. Ein entschiedener 
Nachteil ist jedoch, daß der 
Stab schon nach wenigen Schla- 
gen zerbricht. Deshalb nutzt Link 
die hölzernen, leicht brennbaren 
Deku-Stäbe lieber als Fackel oder 
um ein Feuer zu entfachen. 


= Deku-Nuß 
Ау. Oftmals liegen 


SET Deku Nüsse unter 
М Ў Grasbüscheln oder 
с Steinen verborgen, 
doch ab und an werden sie auch 

von bezwungenen Gegnern 
zurückgelassen. Wenn sie gewor- 
fen werden, explodieren sie mit 


grellem Blitz, der viele Wider- 
sacher kurz erstarren läßt. 


А 
Bombe 
Ist die Lunte der 
Bombe erst einmal 
entzündet, gibt es 
kein Zurtick mehr. 
Elegant wie ein Spitzensportler 
__und flink wie ein Wiesel vermag, 
ink Bomben zu werfen, um 
poröse Wände zu sprengen oder 
störende Felsen aus dem 
Weg; zu räumen. 


¥Feen-Schleuder е 
| Die Feen-Schleuder ist 
So hervorragende 
\, Distanzwaffe, mit 
& welcher Link wahr- 
lich meisterhaft um- 
zugehen versteht. Ob große oder 
kleine Ziele, Zielscheiben, Skulltulas 
oder furchterregende Feinde - Link 
streckt sie mit Deku-Kernen nieder. 


¥Feen-Okarina ә 


Okarina der Feit 

Ein flötenähnliches Musikinstru- 
ment von unglaublicher Kraft, auf 
welchem Link wundervolle Lieder 
zu spielen vermag, Das fantastische 
Spiel der Okarina läft die wunder- 
samsten Dinge geschehen. Bevor 
Link die Okarina der Zeit erhält, 
spielt er auf der Feen-Okarina. 


Krabbelmine 
Einerseits sind 
Krabbelminen ein 
willkommenes Hilfs- 
> mittel, andererseits 
können sie unberechen- 
bar sein. Einmal abgesetzt, flitzen 
die mechanischen Wunderwerke 
los, um bei der ersten Berührung zu 
explodieren. Mit viel Geschick nutzt 
Link sie dazu, scheinbar unzu- 
gängliche Bereiche zu erkunden. 


Bumerang © 
Eine bei den 
Hylianern sehr 
beliebte Waffe, 
die nach jedem 
Wurf zum Schüt- 
zen zurückkehrt. Der Bumerang 
läßt Gegner erstarren oder er 
besiegt sie sogar. Einige Gegner 
lassen sich gar nur mit dem 
Bumerang bezwingen! 


Auge der Wahrheit 
4 Das Auge der 
e Wahrheit erlaubt 
es Link, unsicht- 
bare Gegenstande 
oder Durchgange zu 
sehen. Die Benutzung 
f des Auges der Wahrheit 
zehrt an Links Magieleiste, 
der Nutzen ist jedoch immens. 


Wundererbsen & 
In ganz Hyrule findet 
Link passende Vertie- 
fungen, in welche er 
Wundererbsen säen 
kann. Wenn er erwach- 
sen ist, sollte Link an 
diesen Stellen noch einmal 
vorbeischauen. Mit ein bißchen 
Glück gedeiht die Saat und wächst 
zu einem großen und starken 
Gewächs heran. 


са 


een- Ce © 
Mit zunehmendem 
аР zieht 


Link den Feen-Bogen 
der Feen-Schleuder 
y vor. Sein Umgang 


Т. Mit dieser kraft- 
vollen Waffe ist 
cher Furiosität und 
араг, wie sein 
er Feen-Schleuder. 


d Feuerpfeile ® 
Diese magischen 
feile entfalten bei 
m Aufprall eine 
heure Energie. 
entstehende Feuer- 
t eine gewaltige 
wohl jeder Schuß 
gie kostet. 


5 Feucrinfemo 
1 scheinbar aus- 
glosen Situationen 
ermag Link mittels 
ns Feuerinferno 
eine Feuerwand um 
u breiten, welche 
hützenden Hand 
er von ihm fern- 
satz dieses 
ist jedoch 
1 Form von 
zu entrichten. 


Fang-/Enterhaken ® 
Feuert Link den an einer 
Kette befestigten Haken ab, 
kann er sich mit seiner 
ў Hilfe über klaffende Ab- 
A gründe schwingen oder 
ben entfernte Objekte an sich 
heranziehen. Zunächst findet Link 
den Fanghaken, welcher über eine 
kleinere Reichweite verfügt, bevor 
er in Genuß des Enterhakens kommt. 


Eispfeile ® 
Die magischen 
Eispfeile machen ihr 
Ziel zur leichten Beute, 
indem sie es kurzer- 
hand in einen großen 
Eisblock verwandeln. 


¥arores Donnersturm 
er Dieser Zauberspruch 
erlaubt es Link, an 
i beliebiger Stelle in 
: _ einem der Labyrinthe 
y " einen Warp zu pla- 
zieren, zu welchem er sich 
spater wieder zuriickteleportieren 
kann. Spricht Link den Zauber 
zum ersten Mal, schafft er einen 
Warp. Beim zweiten Mal telepor- 
tiert er sich zu diesem, oder er 
hebt ihn wieder auf, um ihn an 
anderer Stelle anzubringen. 


Stabthammer © 
Die unglaubliche Kraft 
= des Stahlhammers 
erlaubt es Link, mit einem 
wuchtigen Schlag selbst 
dickste Steinblöcke zu zer- 
trümmern, rostige Schalter 
zu betätigen und am Boden 
kriechende Gegner zu zerschmet- 
tern. 


f Eichtpfeile © 
Wenngleich jeder 
Schu eine Menge 
2 magischer Energie Е 
Sa > kostet, lohnt sich der 
; Einsatz dieser Pfeile: 
Ihre ungebändigte Kraft fügt selbst 
den furchterregendsten Gegnern 
großen Schaden zu. 


Dayrus Hmarmung 
« Der mächtige, nach 
der Göttin Nayru 
benannte Zauber- 
spruch hüllt Link für 
kurze Zeit in ein 
blaues Gewand gleifgen- 
den Lichtes, welches ihn unver- 
wundbar macht. Aufgrund des 
exorbitanten Verbrauches 
magischer Energie ist der Einsatz 
dieses Zaubers stark limitiert. 


Koki © 
Schwert 
| Das mystische 
Kokiri-Schwert 
ist ein Schatz des 
Waldes, dessen 
у Durchschlagskraft 
2 dem 
D А ў 
jungen Link © Si? 


auf seinem 


Master- | 

Schwert 

Dieses legendäre 

Relikt ruht im 
Tempel der Zeit. Es 
kann nur von einer 
auserwählten Per- 
son getragen wer- 
den. Nur wenn es 
Link gelingt, dieses 
Schwert in seinen 
Besitz zu bringen, 


} Eangschwert © 


Das riesige Lang- 
schwert ist ein 
unhandlicher Zwei- 
händer, der Träger 
dieser Waffe muß 

sie mit beiden 
Händen umfassen. 
Diese Waffe ist 


| sehr teuer und mit 
Bedacht einzuset- 
zen, denn ihre Klinge 


Ebenso wie das 

Langschwert ist 
das Biggoron- 
Schwert ein Zwei- 
hander. Das bringt 
den Nachteil mit 


| sich, даб der 


Kampfer dazu kein 
Schild tragen kann. 
Die Tatsache, daß 


dieses Schwert beson- 
ders mächtig ist, gleicht 
dieses Defizit aber mehr 


hat er eine Chance, seine bricht schnell entzwei. 
„ Herausforderung sieg- 


reich zu bestehen. 


Deku-Schild @ 
Der aus dem Holz 
des Deku-Baumes 
gefertigte Deku- 
Schild ist nicht 
besonders stabil und bietet Link 
bei gefährlichen Attacken seiner 
Gegner nur begrenzten Schutz. 


KokiriRüstung 
Zu Beginn seines 
Abenteuers trägt 
Link diese Rüstung. 
Sie dient mehr als 
Kleidung; des Recken, 
denn als Schutz vor 
besonderen Gefahren. 


T Kederstiefel 
Mit den Lederstiefeln 
ist Link zu Beginn 
des Abenteuers aus- 
' gestattet. Dieses 
robuste Schuhwerk ist 
besonders strapazierfähig und 
haltbar. 


 Bylia-Schild 
d Dieser von hylia- 
nischen Soldaten 
getragene Schild 
aus stabilem Metall 
ist ein Meisterwerk 
hylianischer Schmiedekunst. 
Er schützt Link effektiv vor den 
Gefahren der Labyrinthe und 
hält selbst starken Angriffen 
wirkungsvoll stand. 


Soronen-Rüstung © 
Diese von den 
Goronen gefer- 
tigte, mit Fasern 
der Donnerblume 
a verstärkte Rüstung 
: sorgt dafür, daß 
die Hylianer der großen Hitze im 
Todeskrater standhalten können. 


Eisenstiefel © 
Da die Hylianer 
sich trotz Zora- 
Rustung ob ihres 
leichten Körper- 
gewichtes nicht 

lange unter Wasser 
5 halten können, 
nutzen sie diese eisen- 
beschlagenen Stiefel, um auf 
dem Grund laufen zu können. 


als aus. 


a Spiegel-Schild © 
Der reflektierende 
Spiegel-Schild 
leistet Link im 
Geistertempel hervor- 
ragende Dienste. Er kann mit 
seiner polierten Oberflache 
sowohl Licht als auch Energie 
reflektieren und eignet sich 
wunderbar fir den Einsatz gegen 
das Böse. 


Zors-Rüstung © 
Die Hylianer 
wurden einst von 

den Zoras mit die- 
ser Rüstung ausge- 
stattet, um unter 
Wasser atmen zu 
können, während sie das Ен ре 
von Verschmutzungen befreiten. 


Gleitsticfel 
Mit Hilfe der Gleit- 
stiefel vermag 
4 Link kurzzeitig zu 
” schweben und 
Wasseroberflachen 
zu überqueren. Die 
se geflügelten Stiefel 
sind jedoch mit Vorsicht 
zu genießen, da sie eine äußerst 
geringe Bodenhaftung haben. 


MPunitionstasche 
їп der Munitions- 
tasche bewahrt Link 
die Deku-Kerne auf, 
welche ihm als 
Munition fiir seine 
Feen-Schleuder dienen. 
gibt es in drei ver- 
Größen. 


е 
Das Goronen-Arm- 
band verleiht der 
Person, die es trägt, 
unglaubliche Kräfte. 
Mit diesem Arm- 

band ist es Link sogar 
Йе schweren Bomben 
nerblume zu heben und 


Soronen-Armband 


` 


Schuppe 

Um den Hylianern 
das Tauchen 
zu erleichtern, 
gaben die Zoras 4 


ippe. Link 
iefer tauchen. 


Soene Schuppe 
Mit der Goldenen 
Schuppe kann Link 
in Tiefen vordrin- 
gen, welche bislang 
ntlich den Zoras 
vorbehalten waren. 


Seldas Brief 
Dem Wort 
Prinzessin Zeldas 
wird in Hyrule 

wicht beigemessen. 
Link als Passier- 
ner Hilfe kommt 

voran, wo ihm zuvor 

verwehrt wurde. 


Köcher © 
Der Köcher ersetzt dem 
erwachsenen Link die 
Munitionstasche und steht 
ebenfalls in drei unter- 
schiedlichen Größen zur 
Verfügung. 


Krafthandschuh © 
A Dem Krafthandschuh wird 

\ nachgesagt, er enthalte 

die Kräfte einer ganzen 

i Armee. Trägt Link den 

$ Handschuh, so ist er 


unmöglich scheinende 
Gewichte zu heben. 


Kleiner Schlüssel 
ey Um die zahlreichen 
С) verschlossenen Türen 
- in деп Labyrinthen zu 
| öffnen, benötigt Link 
für jede Tür einen dieser 
kleinen Schlüssel. Inner- 
halb eines Labyrinthes passen die 
Schlüssel in jede Tür, in die Türen 
anderer Labyrinthe aber nicht. 


Master-Schlüssel 
" Der Master-Schlüssel 
| wird benötigt, um 
"die Tür des Labyrinth- 
Ll, wächters zu passieren. 


Bombentasche 


Hilfsmittel sammelt Link 
alle Bomben, die er fin- 
det. Auch die Bomben- 
tasche steht in drei 
Gröfsenausführungen 
zur Verfügung. 


Titanhandschuh © 
Dieser Handschuh verleiht 
dem Trager gigantische 
d Starke, er ist beinahe in 
der Lage, Berge zu ver- 
setzen. Der Titanhand- 
5 schuh ist fiir Link von 
unschätzbarem Wert. 


Kompaß 
Der Котраб zeigt 
Link sämtliche 
Schatztruhen eines 
Labyrinths und den 
Aufenthaltsort des Labyrinth- 
wächters an. Außerdem markiert 
dieser ungemein nützliche Gegen- 
stand die Stelle, an der Link das 
Labyrinth betreten hat sowie 
seine aktuelle Position. 


Karte des Eabyrinths 
= Die Karte des 

Labyrinths ist für 
Link von großer 
Bedeutung. Bevor 
er sie findet, kann 

er sich nur in dem Raum orien- 

tieren, in dem er sich gerade 

befindet. Mit ihrer Hilfe behält 

er jedoch den Überblick über 

das gesamte Labyrinth. 


Seltsames Ei 
und Huhn 
Nachdem Link 
das seltsame Ei 
erhalten hat, 
schlüpft am näch- 
orgen ein Huhn. Hält Link 
dieses Huhn in die Luft, vermag, 
es mit seinem lauten Gegacker 
andere aus dem Tiefschlaf zu 
reißen! 


Magieflaschen 
Während seines Aben- 
teuers findet Link große 
und kleine Magie- 
flaschen. Beide Größen 
füllen einen Teil seiner 
Magieleiste auf. 


Milch 

Ein Schluck Milch aus 
einer vollen Flasche 
| füllt fünf Herzen der 


7 Energieleiste wieder auf. 


Link kann sich zweimal 
an der Milch laben. 


fe : 


Hersteile und 
Gerscontainer 
Obsiegt Link 

` über einen End- 
gegner, so erhält 
er einen Herzcon- 
tainer, der seine Energieleiste um 
ein Herz erweitert. Sammelt er 
vier Herzteile auf, so wird ihm 
ebenfalls ein Herzcontainer in 
der Energieleiste gutgeschrieben. 


Leere Masche 
Leere Flaschen sind 
nicht nur bei italieni- 
schen Fußballtrainern 
" beliebt. Link füllt 
Milch und Zauber- 
tränke hinein und nutzt sie auch, 
um die unterschiedlichsten 
Gegenstände aufzubewahren. 


Rutos Brief 

Diese Flasche enthält 

einen Brief von 
Prinzessin Ruto, der 

Tochter des Königs der 

Zora. Link findet « sie 

im Hylia-See. 


Së, 


Blaue Flamme 

Um an Gegenstände her- 

anzukommen, die von 

rotem Eis umhüllt sind, 

benötigt Link eine mit 
einer blauen Flamme gefüllte 
Flasche. Nur die übernatürliche 
Kraft einer blauen Flamme kann 
das widerstandsfähige rote Eis 
schmelzen. 


Herzen 
Findet Link ein 
Herz, so wird eine 
Einheit seiner Energie- 
leiste wieder aufgefüllt. 


a und Blaues 
2 Elixier 
Produkte magischer 
Braukunst. Das grüne Elixier 
Energieleiste. Das blaue Elixier 
ist der stärkste Trank, es regene- 


= 
= 
© Grünes, Rotes 
Diese drei Elixiere 
sind die machtigen 
füllt Links Magieleiste komplett 
wieder auf, das rote seine 
riert sowohl Magiepunkte als 
auch Lebensenergie. 


Fee 
Fangt Link eine Fee mit 
einer leeren 
Flasche ein, 
so spendet diese 
_ frische Energie, wenn 
er sie wieder freiläßt. Wird Link 
in einem Labyrinth besiegt, 
während er eine Flasche mit 
einer Fee bei sich trägt, so wird 
er von der Fee wiederbelebt. 


Fische, Käfer, Nachtschwärmer und Irrlichter 
~ Nachdem er sie gefangen hat, bewahrt Link diese Geschöpfe 
` in einer leeren Flasche auf. Er kann sie an unterschiedlichen Orten 
N, Die Nachtschwärmer sind besonders wertvoll. Käfer kann Link 
an einigen Stellen ähnlich den Wundererbsen einpflanzen. 


„ wenn es Nacht wird. E 
п sich nur bei Таре, an 
Nacht ausführen. Die Zugbrückı 


den Städten. Wann immer Link ¢ 
bet 
ben, die auch in der Steppe herrschte. 


oe 
EE 


ге, К 


оттеп ihm _ 


Einfluß, einige sind zerstört. 
Auch die Menschen, denen 
Link als Kind begegnete, 
sind älter geworden. 
Einige erinnern sich 
noch an ihn, ändere haben Г 
ihn langst vergessen. Aufgrund seiner kör- 
perlichen Reifung kann Link über manche 
Ausrüstungsgegenstände nicht mehr ver- 
fügen. Doch er wird neue, hilfreiche Uten- 
silien finden. Bevor Link _ 
die Reise in die Zukunft 
bestreitet, sollie er sich 
rn, ob er auch 
hkeiten der 
enulzt hat. _ 


und später als 
Erwachsener, 


ine Stadt Ж 
wird er die gleiche Tageszeit erle 


= 


Aktionen, die nur in der 
cht ausführ! 
sind auf den Karten mit 


@ versehen. 


ar sind, 


sind mit die 
Symbol d verset 
Aktionen, die Link nur 
Erwachsene führen kanı 


En 


kenn- 


sind mit © 
zeichnet. 


PCV ee ree 
COVE 


Die Symbole der folgenden Gegenstände finden sich auf den Karten der Labyrinthe а wieder. Sie zeigen an, wo 
| sich der jeweilige Gegenstand befindet. Steht vor den Symbolen ein © & © oder € $), so deutet dies darauf 
hin, daß das betreffende item nur unter bestimmten Voraussetzungen zu bekommen ist. Auf den Karten sind 
einzelnen Räume des jeweiligen Dungeons fortlaufend numeriert. Ihr startet in Raum Nummer  )ипа 
begebt Euch dann in numerischer Reihenfolge bis zum Endgegner des jeweiligen Labyrinths. Orte, an denen es 
besonders knifflig wird, sind mit Buchstaben EN gekennzeichnet. zu den jeweiligen Problemstellen findet thr 
längere Erläuterungen, die mit dem gleichen Buchstaben versehen sind. 


S SE ar sl ee 7 D Kleine Schlüssel yw Okarina der Zeit 
©) Rollender Goron 


> Feen-Bogen S 


SE 


Augenschalter Köcher 


T Rutos Brief 
© Silberne Schuppe 


Se Skulltula 


@ Spiegel-Schild 


Vad Stahlhammer 


@ Kristallschalter D Titanhandschuh 


ж Langschwert d Тгиһеп 
е ч 
j Leere Flasche $, Vogelscheuchen 


I Wundererbsen 


} Zeldas Brief 


T Zora-Rüstung, 


Biggoron-Schwert 20 Feen-Brunnen 


є Cé Еееп-ОКатїпа 


d ' Köcher Power-up 


Blaue Flamme х ` Kokiri-Schwert 


© Kompaß 
a Krabbelmine 


( Feuerpfeile K 5 Krafthandschuh 


Bodenschalter Feen-Quelle 


Bombe e Feen-Schleuder 


Bombe werfen 


Bombentasche SA Fisch 


|-Bombentasche 


` Flasche mit Milch 
ower-up 


Bumerang, Gegenstandstausch 


Deku-Nuß N Gleitstiefel A Lichtpfeile 


Goldene Schuppe gh D 


рп Si d @ Maskentausch 


» Goronen- 


Deku-Schild 
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Deku-Stab 


Dins Feuerinferno 


& Eisenstiefel 


D 
g Eispfeile 


© (С) Endgegner 


ам» Erdhöhle 
Kd Fanghaken 


` Herzteil 


Seu A Master-Schlüssel 


| Master-Schwert 
Melodienwarp 


ê Munitionstasche 


I Munitionstasche 
Power-up 


Herzen (Energie) 


Herzcontainer 


Hylia Schild 
Karte des 


Labyrinths u 


Umarmung 


J 


@ Verbindung 


Magische Lieder 
(siehe Seite 106) 


innerhalb eines 
Labyrinths 


Die majestätischen Wälder und die 
kristallklaren Wasser der Flüsse sind 


Zeichen der göttlichen Schöpfung. 
Hyrule ist ein paradiesisches Land, das 
viele Geheimnisse, aber auch Gefahren 
birgt. Jede Wiese, jeder Busch, ja sogar 
jeder Stein kann von Bedeutung sein. 
Links Wege sollten ihn daher überall 
hinführen, nicht nur zu den in. der 
Karte eingezeichneten Orten. Auf seiner 
Reise durch das Land werden dem Helden 
| verschiedene Völker begegnen, denen er 
mit Tapferkeit und seinem ganzen Mut Ik der Re 
zur Seite stehen muß. Andere Völker der Kaufleute. Sie leben in der befestigtes 
hingegen treten dem Helden kriegerisch Stadt Hyrule und auf der Lon Lon Farm. Im 


= $ х 2 Schloß residiert die königliche Familie, der 
| gegenüber. Die Wege des Schicksals sind | Prinzessin Zelda angehört. Auf dem Markt 


platz der Stadt herrscht buntes Trei 
viele Händler und Gaukler bieten hier ihre 
© Waren und 
Dienste an. 


| Die Gerudos | 


Das Volk der Gerudo besteht aus raubenden 
und plündernden Kriegerinnen, die sich in einer 
Felsenfestung am Rande der Wüste verbergen. 
Ihre Anführerin ist die rassige Naboru. Die 
Gerudo dienen Ganondorf, dem König der Diebe. 


d F 
| Die Shickah 
| Die Shickah A 


Uber dieses legendäre Volk liegen nur vereinzelte Informationen vor. Es heißt, daß nur 
noch wenige Vertreter dieses weisen Geschlechtes am Leben sind. Impa, Zeldas Ver 

Паше, gehört den Shiekah an. Sie ist die Gründeri t Kakariko, Einer Stadt, 
in der jedem verfolgten Asyl gewährt wird. Auch der ‚geheimnisvolle Shiek, dessen 
mysteriöse Rolle in Links Abenteuer erst später geklärt wird, gehört diesem Volk an. 


ee IE a, 
D 


` Pech ihre Nahrungsquelle, die Dodong, 
_ Höhle, wurde von den Мас 


^^ Diese koboldartigen Wald- 
bewohner findet man in den Tiefen 
a des Waldes von Hyrule. Jeder Kokiri wird 
von Geburt an von einer Fee begleitet, die ihm zeitlebens mit 
[е Rat und Tat zur Seite steht. Die Bewohner des Dorfes sind 
Q =. lebenslustige Kreaturen, die nicht altern können. 
Unter dem Schutz des Deku-Baums leben sie in 
á A | Frieden und Harmonie. Allerdings 
WY können die Kokiri nur 
5 im Wald existieren. 
Verlassen sie ihn, 
sind sie zum 


Sterben verdammt. 


Auf der Lon Lonfarm hat Link 

die Möglichkeit, mit der bezau- 

bernden Malon zu sprechen. 

‚Auch sie erinnert sich noch an 

den Feenjungen, der den faulen Talon 

geweckt hat. Das Mädchen stellt Link ihr 

Pferd Epona vor und erzählt ihm von 

einem Lied, das ihre Mutter ihr beibrachte, 

Link zückt seine Okarına und erlernt 
Eponas Lied. 


Kehrt Link als 
Erwachsener 

zur Farm zu 

Э rück, hat sich 
dort einiges verändert. 
Ganondorf hat Basil zum 
neuen Besitzer gemacht, 
Talon wurde verbannt und 
Malon muß nun die ge- 
samte Arbeit verrichten. 
Link bezahlt dem neuen 
Besitzer einige Rubine und 
darf für eine bestimmte 


Zeit auf der Koppel reiten. Allerdings bietet 
ihm Basil nicht Epona, sondern ein anderes 


Als Erwachsener ruft Link auf 
der Koppel nach Epona... 


zu einem Wettrennen 

heraus. Geht es beim ersten 
Rennen lediglich um 
Rubine, ist der Preis beim 
zweiten Rennen höher: 
Gewinnt link, darf er 
Epona behalten. Um Basil 
zu bezwingen, versucht 
Link, sich gleich am 
Anfang vor seinen Wider- 
sacher zu setzen und ihn 
von nun an auf Distanz zu 
halten. Dabei dient ihm 


die Peitsche, mit der er das Pferd antreibt, 
als wirksames Mittel. Zu seiner großen 


Pferd zum Reiten an. Link aber spielt Eponas. .. Freude kann Link beide Rennen für sich 
Lied... Die Stute erinnert sich an ihn und =o Dh a 
läuft auf ihn zu. Link spricht Basıl vom 

Pferd aus an. Daraufhin fordert dieser ihn 


Ein Sprung über.das,Gatter und Epona ist frei. 


entscheiden. Basil überläßt ihm zwar das 
Pferd, schließt ihn aber auf der Farm ein. 
Doch auch für diese Situation findet sich 
eine Lösung. Der Held galoppiert mit Epona 
auf das Gatter zu und uberwindet auf diese 
Weise das Hindernis. Nun ist das Pferd 
sein, und er kann es mittels Eponas Lied an 
jeder Stelle der Steppe zu sich rufen. Kehrt 
Link erneut zur Farm zurück, hat 
Т5. cr erneut Gelegenheit, seine 
Reitkünste unter Beweis 

zu stellen. Malon lädt 

ihn zu einem Zeit 

rennen auf einem 


\ 


Nachdem thr Euch mit der Legende, den Waffen und den 
Utensilien des Helden vertraut gemacht habt, ist nun der 
große Moment gekommen, sich in das Abenteuer zu stürzen. 
Im nachfolgenden ersten Kapitel mége Link die Macht der 
Jugend beistehen. Alle Prüfungen, die ihn erwarten, kann 
er nur als jiingling meistern. Seine Mission besteht zunächst 
darin, die drei Heiligen Steine zu finden, die in Verbin- 
dung mit der Okarina it das Zeitportal öffnen. 


E 


| es, die seinem ra а inf 
jähes Ende KE Viel 


Verlorene 
Walder 


Haus der = 

` Allwissenden_ Kokiri 
_ Brüder Trainings- 

| lager 


Kokiri 


fes 
Ge Ort in den Wilden , 
Dank der größeren Tasche kann jeweiligen Gegenstände 
ink 20 Deku-Stäbe oe _ — ong. 


Ф ZS — E = a 


ngeweiht 
der Fluch . Geck den 
| altehrwürdigen Baum. 
in seinem Inneren hat s 


zu zerstören. 


Diesen lustig aussehenden Kreaturen begegnet Link in diesem 
ersten Dungeon mehrmals. Sie leben in der Erde, fürchten 
das Licht und reagieren auf ihre Weise, wenn man sie stört: 
Sie bespucken den Störenfried mit 
Deku-Nüssen. Wird Link von 
einem laubkerl angegriffen, 
nutzt er seinen Schild, um das 
Geschoß auf den Angreifer 
zurückzulenken. ‚Bereits nach 
einem Treffer ist der Laubkerl bezwungen und us sein Tun. 
Nun ist Link natürlich etwas neugierig geworden und will mit 
dem Bezwungenen sprechen. Dies gestaltet sich schwieriger 
als erwartet, denn der Laubkerl gerät in Panik und flieht vor 
seinem Bezwinger. Link plaziert sich einfach an der Stelle, 
an welcher der Laubkerl aus dem Boden kam und wartet 
dort auf ihn. Meistens sind Laubkerle so reumütig, daß 
sie Informationen preisgeben oder Waren anbieten. Von 

Warenkäufen sieht der Abenteurer allerdings ab. Er 

weiß, daß sich die meisten Gegenstände ohnehin 
im Dungeon finden. 


| N Als Link den Deku-Baum 
CC betritt, fällt ihm in der 
Mitte des Raumes ein 


runder Schacht auf, der‘ 


udringet S да: 
durch das Schwert, 
die erhaltenen Stabe 


ren [р 
zum höchsten Punkt des hohlen 


setzt er sogleich ein, um 

auf die über dem 7 

rängende Leiter zu. schießen. 

„Auf diese Weise kann Link den 
т wieder verlassen. 


begibt sich Link- | 


Baumes und springt von dort aus ~ 


nach oben sam- 


eiter zunächst — 


e (A) und danach 
(В) ein. Letztere 


holt er sich auf dieser Ebene noch 

den Kompaß. Um den Kompaß-Raum 

wieder zu verlassen, entzündet dei 
junge Abenteurer die Fackel im Rau 

` mittels eines Deku-Stabes. Nachdem 


er auch diese Aufgabe bewältigt 


at, springt Link von einem der 


` drei Vorsprünge nach unten, um 


Nach seinem tiefen Fall landet 
Link in den Katakomben des Deku- 
Baums. Hier spielt er ein wenig; mit 
dem Feuer, um eine durch Spinn- 
weben blockierte Tür zu öffnen. 
Zunächst betätigt er den im Raum 
befindlichen Schalter, der. die 
Fackel entzündet. Mittels eines 
Deku-Stabes transportiert Link im 
Anschluß das Feuer auf die andere 
Seite des Wassers und zerstört das 
Spinnennetz. 


Mit J hrennendem Deku-Stab 


überquert Link das Wasser. 


з ңа ба ба ба ща A 


Gepanserter Spinnenparasit 


Gohma 


Hat Link das rote Auge getroffen, 
‚färbt es sich grün. 


ef 


Der Schwachpunkt der Spinne ist ihr riesi- 
ges, rotes Auge. Nähert sich Gohma dem 
Helden, attackiert dieser das Auge mit 
> einer Deku-Nuß oder der Feen-Schleuder, - 5 

Nun farbt sich das Auge grin und die Nun ist Gohma fiir kurze Zeit paralysiert. 
„i Spinne ist für kurze Zeit gelähmt. Diesen 


Zeitraum nutzt Link, um das Auge des Gegners anzugreifen. Hat Gohma einige Treffer einstecken müssen, . 

zieht sie sich zurück und krabbelt an die Decke. Auch hier ist das Monstrum verwundbar. Trifft der Held mit 

der Feen-Schleuder das rote Auge, fällt die Spinne von der Decke und bleibt für längere Zeit paralysiert. 

< läßt sich Link zu lange Zeit, produziert die Spinne Eier, die sie von der Decke fallen läßt. Dabei 
empfiehlt es sich, die Eier zu vernichten, bevor die Spinnenlarven ausschlüpfen. 
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AS А > = 


ед. Er ist 
‚ den Ort zu ee 


Zelda zu тей 
lichkeit, zwei 


Kokiri zuvor genieße 
betritt die Hylianiscl 


yu 
Westen das о Links He 
matdorf liegt im Osten, nicht Welt g 
ch 


der Tiefebene findet 
Lon-Farm. Bevor sich Li 


warten, bis es Nacht wird in der 
Steppe. Hat er die Stadt betreten, 

_ ändert sich dort die Tageszeit nicht 

` mehr. Es sei denn, er verläßt die 3 
Stadt wieder und wartet einen — 

neuen Tag ab. 


bereits еам, wechselt die 


® Nur bei Tage kann Link die Stadt betreten. 
> 


IT 


Gerudotal 


kelette, Geister. 
n trachten ihm 


Lind Weg führt. ihn p nächstes 
nach: Hyrule, Betritt Link die Stadt 
bei Tage, nimmt er bereits am Ein- 
gangstor das rege Treiben auf dem 
Pme a wahr. Bevor er jedoch 
den Platz betritt, sollte er im Vor- 
hof das Wächterhäuschen zu seiner 
Rechten aufsuchen. Hier findet er 
einen Soldaten vor, der einen’ 
` Raum voller Krüge bewacht. Da dem 


Die Schießbude 


Ein Spiel in der Schießbude kostet 
Д 20 Rubine. Geschossen wird mit der 


~Feen-Schleuder. Dabei stehen Link 


‚15 Schuß zur Verfügung, mit denen 


` “er zehn Ziele treffen muß. Die Ziele 


bestehen aus verschiedenen Rubinen. 


Beim grünen Stein, der von unten 


erschei AR ist es sinnvoll, zwei bis 


Gas A hintereinander abzu- 
geben. Um die beiden roten Steine 
zu treffen, Be von rechts ins Bild 


wenn sich jeweils einer 
еп Rubine hinter dem-obe- 
Schleuder befindet. 
€ е, die von links ins 
hren, trifft Link am ehesten, 
i Hi schießt, bevor die 

linken Träger der 
erreichen. Trifft der Recke 
d Ziele, bekommt er als Beloh- 
/ eine Deku- -Kern Tasche. Bei 
jedem weiteren gelungenen 
Versuch winken. ‚ihm 


Jeweils 50 Rubine. 
—n 
SZ ا‎ 


jan denen тап dem 


einen Raum, in dem Së zwei Trūhen. 


, dieses Utensil beim Tuben Poker 


FAS ` Gs 


TUT 


Wächter offensichtlich langweilig 
ist, Меге! er Link an, sich mit den 
Krügen abzureagieren: Der Aben- 
teurer darf alle Krüge zerschmettern 
und den Inhalt behalten. Link hebt 
die Krüge auf und wirft sie gegen die 
Wand oder zerschlägt sie mit seinem‘ 
Schwert. Neben einer Menge Ru 
findet Link in einer Kiste auch 
weitere Goldene Skulltula. i 


Auch in Hyrule gibt es verruchte Ori, 


be. dabei 


und eine verschlossene Tur b 
In einer der beiden. Kisten 
Schlüssel, in.der änderen ein Rubin. 
Findet er den Schlüssel, | апп er die 
Tür öffnen und wird im nächsten | — 
Raum vor die gleiche ‘Aufgabe ge- 
stellt. Link muß sein Glück so lange 
auf die Probe stellen, bis 
letzten Raum erreicht, in 


mit einem Herzteil 
Findet er e nen Ee 
ren und wis 7 
Einfacher ` gestalt j 

Spiel, wenn Link bereits im Besitz 


des Auges der Wahrheit ist. Setzt er 


Krabbel- 
minen- 


ein, kann er auf Anhieb erkennen, 
in welcher Kiste sich der Schlüssel 
befindet. Das Auge der ‚Wahrheit 
erhält Link allerdings erst in der 
„zweiten Hälfte des e 


"e ` 


d 
ере Lin! 
ат поет 


E і = 
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те 


m Laden kann Link ver- 
е Masken leihen, diese wei- 
ufen und so, einen Gewinn 
e sich erwirtschaften. Zunächst 
edech hat der Verleih noch nicht 
zeöffnet.. Erst nachdem Link der 
“che im Norden’ Kakarikos den 
wef zeigt, ‘den: er von Zelda erhal- 


< enhandel 
d 2 
© 


ihm noch drei weitere Masken zur 
Verfügung, die ihm in bestimmten 
ionen züm Vörteil gereichen. 


n: di Weisheite) „4 
Sme ді érfaliren;-. 
а», // 


15 Rubine 
30 Rubine 
30 Rubine 
30 Rubine 
50 Rubine 
50 Rubine 
200 Rubine 
300 Rubine 


a Items (ausgenommen. die 
eku-Nüsse) benötigt Link eine Fla- 
“sche, um sie kaufen zu können. Um 
` den Fisch bzw. das Blaue Feuer zu 

‚erstehen, braucht er eine größere 
2 Geldborse. Zunächst kann Link näm- 
lich nur!bis zu 99 Rubine mit sich 
führen. Hat er 10 Skulltula-Symbole 
gesammelt, kann er diese in Skull- 
tulas Haus in Kakariko gegen eine 
) eintauschen und 
ine ufnehmen. Hat 
bole gesammelt, 
kann er diese gegen eine noch, 
größere Börse eintauschen und von 
diesem Zeitpunkt an 500 Rubine 
mit sich führen. 


AN 


4 
4 
4 
` 
J 


$ guter Bekannter ‘des Lader 


dem Todesberg erfolgreich beendet 
‚hat, kann er erstmals am lustigen 
Minenbowling teilnehmen. Zuvor 
Konnte er das Haus zwar betreten, 


doch nicht das Spiel ausprobieren. 
“Im Spiel muß Link versuchen, die 


Krabbelminen so auf die Bahn zu 


setzen, daß sie in der Mitte der: 


Zielscheibe explodieren. Gelingt die- 
ses Vorhaben, kann Link hier so- 
wohl eine größere Tasche für seine 
Bömben, 


„gewinnen. Bei weiteren gelungenen 
‘Versuchen verdient sich Link zudem — 
Krabbelminen, Bomben und Rubine. 


10 Rubine 
10 Rubine 
15 Rubine 
20 Rubine 
35 Rubine 
60 Rubine 
80 Rubine 
90 Rubine 


Die letzten vier ie Em Link erst 
kaufen, wenn er ‘Bogen bzw. die 
Bombentasche gefunden hat. Den 
Hylia-Schild kann der Held bereits 
als Junge kaufen, ihn aber nicht in 
gleicher Weise wie den Zeg 
einsetzen. Dennoch. dient ihm 
Schild bei seinem Abende 
Todesberg als Rücke ide zè 
erhält den Hylia-Schild zum h 
Preis, n oe Ka er 


‚im No 


Auf dem Friedhof i 

den Hylia-Schild sogar finden, 
ohne einen einzigen Rubin 
dafür auszugeben. 


Nachdem Link seine Mission auf 


als auch ein Herzteil‘ 


Im Anschluß an die Besichtigungs- 
tour in Hyrule begibt sich Link zum 
Schloß und sucht dort die Prinzessin 
auf. Dies gestaltet sich jedoch 
schwieriger als erwartet, denn der 
Eingang zum Schloß wird bewacht 
"und Link kann ihn nicht passieren. 
In der Nähe des Schloßtores trifft 
link auf Malon, die Tochter des 
Farm-Besitzers. Das Mädchen bittet 
¿ ihn, ihren Vater im Inneren des 
‘Schlo&gelandes zu suchen, da dieser 
wohl wieder mal beim Ausliefern 


der Milch: eingeschlafen sei. Um - 


‘ihren Vater Talon zu wecken, ver- 
. traut Malon dem Helden ein selt- 


„sames Ei an, das sich später in ein; 


‚Hühnchen verwandeln wird. An der 
` "Wand, vor. der das Mädchen steht, 
befinden sich einige Ranken, die es 
dem Helden ermöglichen, diese zu 


erklimmen und so das Schloßtor zu 


umgehen. Im Inneren muß sich Link 
so. bewegen, daß ihn die überall 
postierten Wachen nicht sehen. 


(Gestrichelte Linie auf der Karte.) 


Wird Link von den Wächtern erspäht, 
landet er wieder vor dem Tor. ¥ 


ore" 


K ч б, 
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t sich das anregende Gesp 


nit Malon nicht entgehen! 


б 


v x t 
aus dem Ei-geschliipft ist, weckt Link den ‘Schlafen- 
den. So wird der Platz frei, um die beiden ¢ ort “R 
plazierten Kisten so zu verschieben, daß Кап die NA» 
gegenüberliegende Schlof- 7 
„mauer springen kann. 
Durch den schmalen 


" Spalt kriecht er ins- 


Innere des Schlosses. i 


verbliebenen Heilige Stei 
finden, um mit diesen das Zei 


überwunden hat, ES eht einem Tref- 
fen mit der Prinzessin nichts mehr 
im Wege. Zelda erkennt in Link 
sofort den ihr Prophezeiten NW 
ей. 


und weiht ihn in die Ge- Li 


„schichte um das Triforce, das Hei- Todesberg und die Stad 
` lige Reich und Ganondorf ein. Sein ря 
‚nächstes Ziel soll sein, die beiden Si 
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Kakariko, Stadt 


Diese von Impa erbaute Stadt 
liegt am WW des Todesber- 
ges und beherbergt einfache 
Leute, Flüchtlinge und Asyl- 
suchende. Bevor sich Link 
auf den Gebirgspfad im Ner- 
den der Stadt begibt, Ver 
bringt er noch ein wenig Zef} 
in Kakariko, um sich weitere 
Herzteile zu verdienen, 


Ki akariko 


Kë eege 


Zudem erhält er eine Flasche, wenn 
es ihm gelingt, einem bezaubern- 
den Mädchen einen Gefallen zu fun. 
Im Osten der Stadt führt ein Pfad 
zum Friedhof von Kakariko, der 
einige Geheimnisse verbirgt. Eben- 
falls in dieser Stadt befindet sich 
der wohl unheimlichste Ort d 
ganzen Landes. Ein Haus, in de 
Menschenspinnen leben... 


Todesberg, 
Goronia | 


Magie- E 


RW 


| Haus der 
| Zimmer- | 
f leute 


H, Schief. Did e) 
1 í bude ` Til ЕТ 
Hylianische G || Brunnen 
+ —— Steppe | ee В 
PF Skulltula E | a 
Haus E Baustelle) ` Me 


der Derstoßenen + 
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Wind- | | 
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m Haus begegnet Link gar 
г aften ‘Wesen, Einst eine 
dablhabendé Familie, ‚fielen die 
hs Bewohner des ‚Hauses dem 
tech der Skulltulas тит Opfer. 
Fer : 


pinne erhält и 
bol. e" Айа 
| Dë 


2: ! fi 


sie ihr ‚Dasein als 
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مھ‎ 
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ЕЧ Zwei weit 
Z > wei weitere 
Ze Hühner 
‚finden sich 
bei Asas 
Hexenladen. 


gesammelten Symbole läßt sich im 
Status-Menü überprüfen. Nach 
einer bestimmten Anzahl erledigter 


Spinnen erhält Link jeweils ein’ 


Geschenk von den Verfluchten. Der 
nachfolgenden Tabelle ist zu ent: 


nehmen, für wie viele Spinnen er ,, 


welche Belohnung bekommt. 


10 Spinnen 
20 Spinnen 
30 Spinnen 
40 Spinnen 
50 Spinnen 
100 Spinnen 


Mit Hilfe eines Huhnes flattert Link 
zum Skulltula-Haus. 5 + 


оо Rubine) 


Жжтж 


Fin Huhn'hat sich in der Kiste versteckt. 


Drei der Hühner sind einfach zu 
finden, sie Пайет durchs Dorf. Bei 
den vier anderen gestaltet sich die 
: Sachlage etwas kc mplizierter, Eines 
befindet ‘sich in der-Kiste vor dem 
Haus beim Turm. Ein weiteres 
erreicht Link, indem er mit einem 
Huhn von der Baustelle aus zum 
Skulltula-Haus flattert. Die letzten. 
beiden Hühner findet Link, wenn er 
mit einem Huhn von der Ein, 
ebene der Windmühle zum Е 
von Asas Hexenladen 
Ды A d d ‹ 


N 


= END 


Beschreitet Link den Pfad im Süd- 
osten der Stadt, gelangt er auf den 
angrenzenden Friedhof. Auch hier 
gilt es, mehrere Geheimnisse zu 
lüften, Einige Aufgaben kann ‚Link 
bereits, als Kind bewältigen, für 
andere тиб er den KS erneut 


Die Grab- 
inschrift 
lehrt Link 
die Hymne 
der Sonne. 


nk ein Triforce ا‎ 
Ef spielt Zeldas 


ih dem Erhalt der Ye Ger 
ad “бш Link -seine neue 
sofort aus. Sekun- 


3 leg Sa er sich auf dem 
edhof bei Nacht wieder. Nun 
dr 


‘nicht nur Boris, den Toten- 
Er kann nun auch bestimmte 


‘das Grab stellt und die 
Grabplatte nach hinten 
zieht. Die Karte gibt 


ү? dariiber, 


welche Items es in 
= 


SS Ss 


Ae Das Grab der Rönigsfamil : 


. dermäuse in der Dunkelheit kai 


in ‚Zombies lähmen ‚den Helden ; 


` ist, hat er endlich 


ri ad öffnen, indem er sich hinter _ 


Chance, sogar ein Herzteil zu ergattern. 


адаы ны 


Ф фф Ф 


als Erwachsener betreten. ` Neben 
mehreren Herzteilen findet. Link 
hier: die Hymne der Sonne, die es 
ihm erméglicht, den Tag zur Nacht 
werden zu lassen und umgekehrt. 
Außerdem kann er an der Grausigen 
Grabgrusel-Tour teilnehmen. + 


Nocturne 
des 
Schattens 


Schatten 
tempel 


Zielerfassung eine große Hi 
denn mit bloßem Auge sind die Fle 
um 


zu erkennen. (Die beiden: Fackeln ih 7 
diesem Raum kann Link mit Hilfe 
von Dins Feuerinferno entzinden. :* 
Brennen die Fackeln, erscheint eine ` 
Truhe mit Rubinen.) Er bezwingt == 
die Nachtgeschöpfe, worauf ihn ein ^ 
Raum erwartet, in dem mehrere 
Untote ihr Unwesen treiben. Diesen 
üblen Zeitgenossen kommt er besser .< 


kurze Zeit. Wenntink bis‘ fal 
Grabstein der Fan) 1 


Totengraber 
Boris 


Ziel erreich 
Mittels der Hymne der Sonne, die 

hier auf der Grabinschrift vorf 
det, kann er die Tageszeit zu je 
beliebigen Zeitpunkt an 


welchem Grab und 7 
zu finden gibt. та 
6 


ihn zur Grausigen Grabgrusel-Tour 
ein. Hierbei kann Link fiir jeweils 
10 Rubine einen Ort bestimmen, an 
dem der Totengraber graben soll. 
Was dabei zum Vorschein kommt, 
darf Link behalten. Bei diesem 
lustigen Grabspielchen hat Link die 


+a Tae Tae eae 
Viel Geld gespart! Link лее den Hylia-S 


SE" 


“шг sich Link .zum. Todesberg 
кейн, kann er die Jon Lon arm 
sesachen. Dort trifft ef Talon, Malon 
md Basil an. Vater und Tochter ` 
эттеп sich. noch an thn erinnern 


Link. dem 
f 


a Нугіе ` aufgeweckt. Aus 
den Aben х 


(aide Е wt йе 
б der E a и 


und bedanken sich auf ihre Weise. 
Talon ladt den jungen Abenteurer zu 
einem Hühner-Spiel ein, bei dem es 
eine Flasche: voll energiespendender 


Milch zu gewinnen gibt. Bei Malon , 


a 


тей drei SuperHühner aus dem 
gesamten Hühnerbestand herauszu- 
п. Nichf ganz einfach, da sich 
rHüh r in ‚keinen Weise von 


! Scheune 
і A 


D 


«ойт Link Ж ей де Pienkes 
Epona. Kehrt Link später als 

achsener zur. Farm zurück, 
skann er mit Hilfe des Liedes in den 
Besitz des Pferdes gelangen. 


die drei Hühner gefunden, belohnt 
ihn Talon mit einer Flasche frischer‘ 


„Milch, Diese Flasche kann Link von 


nun an gegen. ein geringes Entgelt 
immer wieder vom Farmbesitzer 
auffüllen lassen. Natürlich kann er 
die Flasche auch für andere Zwecke 
nutzen. 


"Mee es Link, alle’ 
erhält er eine the i 


Link kann den Hylia Schild in Hyrule 
zu einem Sonderpreis im. dortigen 
‚Basar kaufen. Zwar kann er diesen 
ild. ‘noch nicht anderweitig ein- 


коч, 


е Bevor Link die Stadt der Goronen 
betritt, erblickt er einen Felsvor- 
sprung, auf dem eine seltsame 
Blume blüht. Ein Gorone erzählt 
Ы ihm, даб ee sich dabei um eine 

rblume handele. Ein sehr 
siyes Gewachs! Da hat Link 
it dende Idee: Eigentlich muß 
die onnerblume nur ziel- 
hir werfen, und schon 
уби dem großen Fels vor 
(et ) dongo Höhle nur noch Kiesel 
rig. | Link würde ja gern selbst die 
d nerblume in die Hände nehmen 
Н phd, {und hinunter werfen, doch 


АТАХ, 


ть, 
> Er kann die Blumen 
\ zwar auch mit einem 


chutz vor Steinhagel. 
“gern - also auf nach-Géroni 


sie ist zu schwer für ihn. 


Bevor Link den begehrten Goronen- 
Opal erhält, muß er erst noch in die’ 
Verlorenen Wälder gehen, um Salias ` 
Lied zu lernen. Danach schenkt ihm 
Darunia das Goronen-Armband, mit 
dem er die Donnerblumen anheben 
und den Weg zu Dodongos Höhle 
freisprengen kann. Dem junge 
Abenteurer kribbelt ез in den Fi 


doch es ist kein er 3 der Nahe. 
Also lenkt er seine’ Schritte zu- 
nächst in шш. 


ОМ Ж. 


COIS Se 


Feuer- 
H tempel 


Goronia 


Darunias 


ll 
\, 


Medigoron 


Zurücklegen? Link erinnert sich an > # 
"= $ einen Tunnel, aus dem eine Melodie 
`. ап seine Ohren drangyEr hatte zuvor ALR 
“die Fackeln in Goronia entzündet, б 
ж indem er, einen DekwStab in Daru- ы 
SY nias Kammer anzündéte. Und so setzt 
‚767 wiederum die Blatter an den 
2 Vöyinerblumen unten in Brand. 
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SÉ Hier holt 1 ich Feuer É; ч wm 
and zündet die Fackeln inGoroniaan 7 e9, 9 
«7 Жу 


Das Lied, gefa 
hebt eine Mel 


Ein flammender S 
Deku-Stab 


ff Link eilt schnellen Schrittes. in die 

е2 Verlorenen Walder. Dort angelangt, 

begrüßt ihn Methusa. Die Eule ver- 

= a rät ihm, daß er nur auf die Melodie 
achten müsse, um sich in den Wäl- 

dern nicht zu verlaufen. Der rich- 

tige Gang sei jeweils der, vor dem 

die Melodie lauter; werde. Link folgt 

den Tönen, gelangt zur ‚Heiligen 


Lichtung und trifft Salia wieder, die Heilige 
ihm ihr Lieblingslied beibringt. Lichtung E 
> X‘ kann eres nicht nur Darunia vorspig 9 = 
l ia MS len: Egal, wo er sich befindet, nimm n ma 


er durch die Melodie telepathis 
. Kontakt zu Salia auf 


1 
р е 


"Darunia ist von Salias Lied völlig, 
begeistert! Er verspricht Link den 
я Goronen-Opal als Lohn, wenn er die 
Kreaturen in Dodongos Höhle ver- 

ib "ais шше ewei? 


hin r ira ER, 


m d endlich > (Е 
nerblumen Roge A 
aren E 
siger Én sandiges Gebrösel. с % ¢ 
— Der Eingang zur Dodongo-Höhle ist abr mb АШ СА 
"` freit Es warten Wa A 
gar schreckliche Se he „мй; he اکا‎ ET 
Ungeheuer... und رج‎ es < ro | * (xe 
ү gin Ёл, а ut N 

ч РОЛЕ; 


шарг, 
7 
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Fü NY; پد په‎ Krümel und Brösel - 
SR d Le f ; schon deg" 
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ы. Viel Verborgenes und Rätsel- 
> haftes entdeckt Link in Goronia. 
» So liegt gleich neben dem Eingang; 


! zur Goronen-Stadt eine Höhle ver- 
borgen, in welcher er den Riesen 
| Medigoron kennenlernt. Dieser ist 
Schmied und verspricht, in ein 
| paar Jahren einen. wertvollen 


Gegenstand bereitzuhalten... Es 
ist ein Langschwert, dessen 
Qualität jedoch den hohen 
Preis, den man dafür 
* zahlen muß, keineswegs 
rechtfertigt. Nach einem 
~ Schlag nämlich zerbricht es! Link 
sollte es also besser nicht kaufen, 
û wenn ihm sein Geld lieb ist. 


a а 
Z 


A 


i A Ein weiterer 
3 3 Raum im 
Westen der 

Stadt ist voller Felsblöcke. 
` Mit Bomben lassen sie sich schnell 
beseitigen, und so gelangt Link zu 
den Schatzkisten. Eine weitere 
Erdhöhle findet er im Osten von 
Goronia, allerdings trennt ihn 
davon ein feuriger Lavasee. Um zur 


Fr 
In diesen Raum sollte Link 
später zurückkehren. 


Höhle zu gelangen, See er e 
Fanghaken. Link sollte Goronia K. 


in späteren Jahren auf alle Fälle 
einen erneuten Besuch abstatten... 
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ТА 


Dodongos Höhle, И ат аан: 
GE veller Lavagruben und 
дег Kreaturen! Doch 


тич weiß, daß er sich 

| ‚hier den ER. daß er б 
“Opal verdienen kann. 

Ф| lich winkt noch: eine’ Der 
Bombentasche. Darin kann: ee 
«Link schließlich Bomben mit Besonders vor den Feuerflatt 


Deich herum ‚шй sich nimmt sich Link in acht, da d 


manchen Flammen seinen Deku-Schild 
a Ban brennen. Und auch die Sache mi 


Türen ist vertrackt: Mitunter“ 
er den’ nächsten Raum nur dani 


Dr П Explosive Rrabbler ` 


Die Baby Dodongos, an‏ و 
x Link ` immer wieder‏ 
begegnet, sind, с‏ 


CZ аш. ( 
, oder ‚einen 


rs wee, 
е ch erst, ‘wenn er 
"Schleuder einen Deku 


ihm einen Schla 
Auch ae Do Be ‘hie Link mit ` 
feurigem Atem einige Go - 


B Steine 


Die steinernen Statu 


geword 

um ihn auf einen Schalter zu зны 
Ab und zu wird so ein Armos-Ritter 
‚ aber quicklebendig, und dann hiipft 
` die bedrohlich wirkende Steingestalt 
wild durch die Gegend. Link besiegt 
ihn mit einer Bombe und kann dann ee E А, 
in Ruhe eine Truhe öffnen oder zum ` оз Eier reagieren ш E 
4 i nächsten Raum vordringen! "auf Bomben allergisch! | cÉ EE 


SS 


KENE 


S| 
H 
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ee E ` 
Auf seinem Weg durch die 


` "Dodongd-Höhle gibt es immer wie- 
der Hürden, die Link nicht allein 
` durch Waffengewalty sondern vor 
allem auch mit Köpfchen bewäl- 
tigen muß. Bevor er nämlich den 
Weg In ein höheres Stockwerk neh- 
men kann,’ muß‘er dafür sorgen, 
daß ег die чйр erreicht. Die 
Bomben, die иштїї йе Treppe herum 
plaziert sind, kann man allerdings 
so detonieren lassen, daß eine 
regelrechte Kettenexplosion entsteht. 
Link plaziert eine Bombe exakt.an 
der richtigen Stelle und löst sie 
aus. Die Treppe senkt sich! 
© Im oberen Stockwerk gelangt 
"Link in einen Raum, in dem er sich 


E 


AN 


15 Feuer mit der Feen-schleuder höllisch vor hin- und hergleitenden 


‚ дез Raumes entdeckt er ein Auge, ` 


m 


Modongos 
Höhle 
1F 


Stacheln in acht nehmen muß. Doch 
er, entdeckt | einen -zugemauerten 
Zugang, und darunter einen Block. 
Er verschiebt diesen Block so, daß 
er auf ein Podest mit einer Donner- 
blume klettern kann. Diese: wirft er 
geschickt auf den schmalen Absatz, 
vor der Mauer. Die Blume donnert, ` 2р 
und schon ist der Zugang frei! = ои Я 
Schließlich erreicht /Link ей 

Raum, in дет ein Block mit ¢ 

scheinbar unüberwindb 
wand sein Fortkommen 
der gegenüberliegend 


auf das er einen Deky Ker 
schießt, Prompt erlischt das 
Feuer = jedoch nur für ein 
paar Sekunden... 


eme 


` Im oberen’ Stockwerk erreicht Link einen Fels- 
* vorsprung, mit dem Hinweis, er solle die‘ 
Augen der Statue zum Glühen bringen. Dank 
einer den Abgrund, überspannenden Hänge- 
brücke gelingt ihm dies auch. Nachdem er 
von.oben Bomben hat hinunterfallen lassen, 
fangen die Augenhöhlen der Dodongo-Statue 
an шен, und ein neuer, Zugang entsteht! ` 


А СР Ser de Maui fet i 


das Maul der Statue betre- 

еп ihn nur noch wenige 

Endgegner dieses Laby- 

rinths = doch um ihn zu erreichen, 

тиб er zunächst einen im Boden 

‚ versenkten‘ ‚Schalter mit einem 
ЖД 
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AR ф - besen hier richtig! 


Red 


Block Фе, Dadurch ; 6 

die Eisenstangen die letzte Türfrei, 
und der junge Held stürzt sich mit 
all seinem Mut їп den nächsten 
Kampf. Um den Block zu erreichen, | ` 


ist ein kleiner Umweg y Yonnöten! 


kb 
‘Yon hier aus erreicht tink 
4 


ort von King Dodongo/betritt, merkt er, d 
er sein Ziel offenbar emt егет 
hat. Er findet nur eine rihe: трен 
Aber sofort wird Link Neg zum. Endge 
ner klar! Auf die dunkle; Fläche: am, 
__ legt er eine Bombe, die ein quadra 
Ke freisprengt. Link zégert nicht und sprin 

Ein mutiger Sprung... todesmutig: hinab! 
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Der Allesfresser schluckt 
auch Bomben! 


гесе 


Ist King Dodongo betäubt, A 
schlagt Link zu! Кы 


dor We junge Abenteurer И. 
wiht kann Heiligen'Stein zu Lu 
GE D i ET 


Goronen- Opal ist das Objekt der Begierde! 


as 


ав ав 


Wa mag der йине д Heili- 
gen: Steine verborgen sein? 
Link’ nimmt seine Okarina 
zur Hand und spielt 

‘Lied. Augenblicklich hort Link 
Salias Stimme, als sie telepa- 
thisch mit ihm Kontakt aif- 
nimmt. Sie erzählt.ihm, N 
“der Deku-Baum einst, Koni 
Zora iti Zusammenhang mit 


{| 


‚ erwähnt habe. Es sei, so. ger: 
| rût Salia, der Zora-Saphir, 
„den Link finden müsse. 


Si 


dem. dritten Heiligen Stein . 


` Verbleib liefert... 


AE Erbsen und ein Huhn 


"drei großen Felsen dër we 
bleh 
„ sich und legt eine 


е u 


Nun weiß er genau, wohin ihn 
seine Schritte als nächstes führen 
müssen: in Zoras Wasserreich! ` 
Die Stimmung, dort befindet 
sich auf dem Tiefpunkt. Prinzes ` 
sin Ruto ist verschollen. Linky ` 
macht sich auf die Suche 
nach ihr - er verdient sich 
jedoch zunächst die Sil- 
berne Schuppe der Zoras, 
mit der er tiefer tauchen 
kann. Auf diese Weise 
findet er im Hylia-See 
eine Flasche, die ihm dent eut 
scheidenden, Hinweis auf E 


Bereits auf dem Weg in, di 
Domäne der Zoras wird Link von 


sperrt. Kein Pr; 


weiter und entdec 
Händler, der wie 
vor sich hin ‚mampft АД 
Wundererbsen ап, 
bestimmten Stellen p zen kann. 
Link kauft einige Erbsen und findet 
gleich in der Nah des Händler 
eine Stelle zum: Einpflanzen: Ein 
quadratisches Fleckchen: Erde ‘mit 
einem Loch. Link /steckt, eine 
Wundererbse in den Boden, und i 

7. Nu EE еїп 


EE SC sic 


Als er den A бу ск 

will, stellt Link fest, daß die- 
ser für einen kühnen Sprung 
zu breit ist. War da nicht 
irgendwo ein Huhn? Genau! Link 
schnappt sich das gackernde Feder- 
vieh, hängt sich an dessen Hühner- 


PL. 


Ein Sprung, und schon befindet 
sich Link im Reich der Zoras! 


^2 
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ag ر‎ 
élzenforas begrüßen Link mit 
urückhaltung. Der junge 

rer stellt sehr schnell fest, 


twas bedrückt. Sie suchen 
yerschollenen Prinzessin! 
„Ruto, se heit der junge Wildfang, 
gere Zeit verschwunden, 
m die Amphibienwesen. 
ү, Link um eine 

ei König Zora, der ihm 
nfalls gramerfüllt mitteilt, daß 
"E Tochter Ruto vermißt. 


Wundererbsen- 
verkäufer % 


Steppe 


k rogert nicht, л und macht 
4 di 1 Als Lohn, so 
denkt er sich, 1 ihm. der Konig 
sicher etwas Wertvolles‘ geben =, 
möglicherweise den Zora-Saphir...? 
Seine Suche führt ihn zunächst 


HE М zum Hylia-See, der durch ein Unter: ` 
+ wassertor mit dem Reich der Zoras 
п SR verbunden ist. Bevor er den Unter: 


_-wassertunnel nutzen kann, benötigt 
er die Silberne Schuppe, die er von 


un ur tickt die Uhr... 
ege. nr —— 


7h 


„schläft... 


Al Link die Plattform yor 


dem Wasserfall;erreicht, a 


tjer zunächst, wie er das nasse 
Jor betreten soll. Er erhält jedoch 
den Hinweis, daß dieses Wasser 
Хим, wenn auch der König 
Was will ihm dieser Hin- 
weis sagen? Ganz klar, hier muß er 
wieder Zeldas Wiegenlied spielen! 
Kaum hat er die Melodie beendet, 
teilt sich der Wasserfall, und der 
Eingang; zu Zoräs Tee? liegt 


frei! — d'Ae $ 


Hier kann sich Linkdie 
Silberne Schuppe verdienen! 


ee 


m der Zo 
Zora-Reiches einsammeln... 


stolzer Besitzer der Silbe 
mit der er tiefer tauchen 
_ Obendrein. Kin ў 

Fackeln WER 
bringt i die 
oder Höhle Ce 

` Zoras Thronsaal zu 
“ist ihm dies gelungen, € 

ter dem. Wasserfall‘ eine, Tru 
mit einem Herzteil! 


ras. erhält. Allerdings 
6 er erst einmal fünf Rubine ат |; 
Fuß des Wasserfalls innerhalb des 
Das Zeit- 
limit bei diesem Tauchspiel stellt fiir 
ihn kein Problem dak lm eh er 


GA E Ё 
У { hr а x e Zoras 
RR ké iz Quelle 


Nachdem Link durch den Tunnel 
zum HyliaSee getaucht ist, findet 
er die Flaschenpost mit Rutos Hilfe- 
ruf. Die Zora-Prinzessin ist im 
Bauch von Lord Jabu-Jabu gefangen! 
Link eilt mit dem Brief zu König 
Zora, und dieser gibt den Weg zu 
Zoras Quelle und damit zu Lord 
‚ Jabujabu frei. 


flasche Sie enthalt 
os 


ken St man nicht in ` 
f des Schutzpatrons der 
Mur derjenige, der Lord Jabu- 
u einen Fisch kredenzt, darf sich 
“in die Eingeweide des riesigen 
Fisches begeben. Doch woher soll 
Link so schnell einen Fisch nehmen? 
x Der Zora-laden hat zwar einen im 
ebot, doch der ist sündhaft 
„ Da erinnert sich Link an» 
ў ЫЕ seichte Stelle im Wasser — 
"der | Ren Höhle =. dort 


Wi tliche blauge- 
y же һегит. Link 


Si zum Nulltarif 
e gewünschte Gastge- 
ewe, Schenk fiir Lord 

Jabujabu! 


SA) 


So erhält man ein Geschenk für Lord a abut d: 


AE e ER Rn —— 
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Hylianische d ГА 
Steppe | 


Link als ambitionierter 
Petri-Jünger. 


Bei seiner Suche nach Prinzessin 
Ruto findet Link am Hylia-See 
weit mehr als nur die Flaschen- 
Serenade у j post тїї dem Hilferuf der Zora- 7 
des Wassers er Prinzessin: So hat er im Nord- * * 
мух 2 een 55 osten des Sees Gelegenheit, zu 
=- Е за , 4 angeln und dort unter anderem 

ein Herzteil zu erhalten. 


Die Vogelscheuchen leisten spûter qute Dienste. 


Auferdem stehen auf einem Feld im Norden die 
zwei Vogelscheuchen Byron und Balzac. Als kleiner 
Junge muß Link Byron ein Lied vorspielen, an das ? 
er sich Jahre spater noch erinnert. Wenn ег die- Im Norden gibt es ein Labor, neben dessen 
“© selbe Melodie als Älterer erneut spielt, eilt Balzac eeng Ай. EL С р 
`. zu manchen Stellen des Landes und hilft Link, 
bislang. unerreichbare Herzteile einzusammeln. 


rns 2s 2 id 


Im Rachen von Lord Jabu-Jabu macht == 
Link Bekanntschaft mit zwei Stein- 7 
spuckern. Er nutzt seinen Schild, 
lenkt die Steine damit auf die 
Spucker zurück, und schon, ve 
schwinden sie. Dann beeilt er 

"mit der Schleuder auf den Schalter; 
zu schießen und durch‘ den nächste 

„.Durchlaß zu entschwin 


Riesenfischs lauern) ú erall. ek 
Quallen. Sie verteilen Stroms 
die Link durch РЖ; шй 


ање den 
_versperrten Durchgang frei. 


den Zora-Saphir meint? Link nimmt 


gen So glong auch er | 


Ruto ist ganz schön zickig! Anstatt 
sihrem Retter. ти danken, weist sie 
> ihm schnippisch zurecht und will 
‚obendrein von ihm getragen werden. 


Aber sie erzählt auch etwas von 
einem wertvollen Stein... Ob sie 


+ 
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© Die Elektromantas sind geladene Kerle! 49 


jedenfalls die verwöhnte Gore auf 
die Schultern und schleppt sie mit. 

Das Leben eines jungen Abenteurers 
ist eben voller Widrigkeiten. Erst- 
mals macht Link Bekanntschaft 
mit gefahrlichen Elektromantas. Sie 
verteilen elektrische ‚Schläge und 
schwimmen zunächst unangreifbar 
unter der. Wasseroberfläche herum. 
Dann jedoch verlassen sie das Was- 
ser und stürzen sich angriffslustig 
auf Link! Mit der Schleuder kann 
er die Angreifer bereits im Anflug, 

vernichten! Link wirft zu А 
Prinzessin Ruto auf die- 
Seite des ‘Grabens, be 
Schalter und, läßt das 


y 


© 


Mit einer Wirbelattacke erle 


` Zeitlimits, ferti 
а Ко 


ve 


A 
Mit Ruto auf деп Schultern springt 
Link auf die Liftplattform und läßt 
sich nach oben tragen. Dann erkun- 
det er zusammen mit ihr den Rest 
von lord Јаријариѕ Bauch. Hier 
erwarten ihn bissige Zange 


rn, sind ausgesprochen 
zu treffen, wenn Link sein 
t benutzt. Aber mit der Ziel- 
erfassung und dem Bumerang macht 
er sie locker auch innerhalb des 
Und dann erhält 


С Elektrisch ‹ geladene Tentakel. . 


‘Um einen’ der Schalter aktivieren ` 3 53 = , 


- len und andere Kreaturen beseitig 


und wirft den Bumerang - schon 


Жа „җа 1 бз ДА 
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zu können, scheint Link zu leicht zu” 
sein! Also holt er schnell Prinzessin 

Ruto, nimmt sie auf die Schultern 

und stellt sich gemeinsam mit ihr 

darauf. Das funktioniert! 

Öffnet sich der Zugang, gelangt 
Link in einen Raum mit etlichen 
Elektromantas: Mit seinem Schwert 
verarbeitet er alle Angreifer 
Fischmehl, worauf eine Truhe 
scheint, die den Bumerang pri 
gibt! Mit dieser Distanzwaffe ka) 
er endlich auch aus der Ferne Qué 


ohne selbst Schaden zu nehmen. = 
Link betritt nun einen Raum mit 
einem de 4 Tentakel und ziickt’* -V 
sofort den Bumerang. Das Tentakel ` 
hat einen wunden Punkt und zwar = 
die dünne Stelle! Link visiert sie an 


elektri "geladene Strang 

= mit vs ist fort - 
“= können Lin! und Ruto ‘durch das 
och springen. Nach ‚einer. langen 

see durch Lord Jabu.Jabus LS, 


SCH Bumerang und Schwert ist hier bald Ruhe! 


hes gibt der 7 


a 


ot auf die Plattform, diese 


m nach oben. Wo 


ist endlich der _ 


` den letzten e l 


Link au ein hoch ol 
: Podest ‘und benutzt bas | W 


g um den aber zu es 


d E EE 


+ R utos wertvollster Schatz + + 


Die. kleine Zora- Pritwessin үн sich 
tatsächlich in ihren Retter verliebt! 
jedenfalls übergibt sie ihm“ den 
Zora-Saphir als Dank für ihre Bet. 
tung....und bezeichnet den Heiligen 
' Stein als „so eine Art Verlobungs- 
ring der ‚Zoras“! Jedoch hat Link 
für romantisches Geplänkel nur 
e BEER Zeit, denn vor ihm ‚liegen‘ 
į neue Herausforderungen., Und. so 
"macht erssich eiligst auf den. Weg, 
zu Prinzessin Zelda! 
Als Link die Stadt erreicht, . 
‚ wundert ihn, daß die Zugbrücke 
ү ewwer ist. Obendrein ver- Die junge gobi д wirft ein 
düstert sich der Himmel, und ein; bläulich e Ze Objekt in das М Я 
user zieht auf. All das bestärkt Wasser des Burggrabens, Wenige; £ sich ) ehe" Objek 
` ‘Link in Seinem Gefühl, daß hier Sekunden, nachdem Impa und Zelda таре б 
‚ ‚offensichtlich etwas nicht stimmt... in der Dunkelheit verschwunden 
Ein Blitz zuckt über den nacht- sind, erscheint ein furchteinflößen: die 
dunklen Himmel, und in diesem der Reiter auf einem Rappen. Er í 3 
Augenblick:hort Link, wie.die Zug- kommt aus Hyrule und wi den,” spri 
t laute ‘Rasseln wieder wissen, Wohin 2 Zelda und 7 pathischertt У 


In Zoras Quelle wartet nicht allein Lord Jabujabu: Hier soll auch 
eine mächtige Fee residieren! Link schaut sich daher ein wenig um 
und entdeckt zwei große Felsen, die offensichtlich etwas versperren. 
Neugierig legt er eine Bombe... und den Zugang zu einer Feen- 
Quelle frei! Er betritt das kühle Gewölbe und spielt Zeldas Wiegen- 
lied, worauf eine schöne Fee erscheint. Sie überträgt ihm einen 
mächtigen Zauber: Farores Donnersturm! Mit diesem magischen 
Teleporter kann sich Link - sollte er in einem Labyrinth in arge 
Bedrängnis geraten ` schnell wieder zu jenem Punkt warpen, an 
dem er den Teleporter zuvor gesetzt hat! Der junge ЖШШЕ, freut 
sich über dieses "SS Hilfsmittel! УРАН 


EAD 


AI > ди = AR = 


j Geride als Link sich a den 

Ф Weg machen will, erscheint ein 
seltsamer Mann auf der Bild- 

‚fläche, Shiek bereitet den Hel- 
| > den auf seine erste Aufgabe vor. 
Ф| ` und gibt ihm den ersten Hin- 
weis, wie er den Weisen aus = 


dem Waldtempelbefreien bag: EZ [| 


SH muß, zunächst nach, Kakariko 
gehen, um dort einen Gegenstand 20731 
‚finden, der ihm den Zutritt zum 


И, 


ТА 
elle der Zeit und: er ihnen nämlich туф, а ihn 
‚wenigen Schrit- ihr markerschiitternde’ Rs D 

ірет Zustand sich kurze Zeit ‚erstarfen und er 

ie vormals so keine Möglichkeit,” sich zur ch 

in düstere Schat- zu setzen. Wird Link z 

таиѕате Zombies „eines dieser Mo 

raßen. Der Jiingling "durch. Dr ar еп. 
suchen, H 


einzufangen. De 


nh + 


it zwei gezielt 
hnt sich, Я E. 


4 


Ааа. zahlt sich 
ат Ende aus! 


eons Steppe an.  nützli 
= effen und zudem Rvs 


beggen, ON, pm A ААЛ 


Һа a 


Se буй 


‚ Kakariko im Wandel der ei + \ 


x 
we 


Al in den Wi „Ды 6 
h lieh) steht en 
"green үс 

ikm депу 


“dntersucht | ш Hindernis und 
ce das bereits in, 
der Zitad 

s ein Hinweis auf eine 
Melodie sein? Schnell nimmt, er 
seine Okärina zur Hand und spielt 


we 


ебет a Hyrule hinter 


‚ den Block verschwinden, vit 


der Zeit zu finden war.‘ 


„йш. A 


Es ist kaum zu glauben, was aus 
dem verträumten Dorf Kakariko im 
Laufe der Jahre geworden ist. Als 
Hyrule zerstört wurde, entschlossen _ 
sich viele Händler, nach Kakariko 
umzuziehen und dort ihre Waren — 
zu ‚verkaufen, solange es Тар ist. 
\‚Aber nicht nur die Geschäftsleute 


vi е Bewohner wechsel- 
Nohnsitz und versorgen 
nun mit neuen Informationen. 


TRETEN е 


at kann Link seine а 


Т f 
rig, aber wahr - Boris hat das ` 

che gesegnet. Sein Grab befindet 
‚links oben auf dem Friedhof in 
0:: Doch Link stellt schnell 
B Boris dem Sensenmann ein d 


і N 


Wee fe Helden und Hest ihn zu 
SE Wee > heraus. Es gelingt 
las Ziel als erster zu erreichen, 

is ihm den ee 

ү aan muff sich allerdings 

i aeg, denn der Geist 
ancl hn mit Feuerkugeln, die er 
dann un wann auf dem Weg plaziert. 


auf ihr die Hymne der 7 
deeg Kraft. des Liedes 


setzt seinen Weg fort. Ubergliic 
lich verläßt er den Tunhel, umfsidh 
in der Mühle wiederzufinden. Mit 
zwei gezielten Sprüngen schnappt 
er sich noch ein Herzteil und 
‘macht sich dann auf den Weg zu 
den Verlorenen Waldern. 


29 "> ыз 


ae 


A ака, 


е тит 1 Waldtempel befindet sich ` 
auf der Heiligen Lichtung. Vor vielen Ehren‘ 
` lernte Link dort Salias Lied. Er erinnert sich 
noch ‘genau an den Weg, den 
igte. Als er aber die Stelle 
„ein Unterwassertunnel zu Zi 
“stellt sich ihm Mido in den 
der Held; könnte Böses in r Gë $ ga, RK — 
Ar er ihn nicht vorbei. с a 3 Bee 
Okarina an die Lippen setzt и "E uei L га 
nich, geht Mi Geng 1 Sfinks und dann teate еп 


&| endlich a ge 


“К АО 


monströse Wachen auf 
sie mit dem Fanghaken 
eicht, Eine größere Heraus- ` 
dings der Wachter, їп dem ` 
r direkt vor der Lichtung ; 
ıi ВодепуеЦеп, die er mit 
edle erzeugt, geschickt aus. 
zu Wand, um sich schließ- 
rbeizuschieben. 


жа 


іѕуоЦеп Ort erreicht. Als ег 

tumpf nähert, auf dem einst Salia saß, 

erscheint unvermittelt Shiek. Er lehrt ihn eine neue 
M das; Метин. des 'aldes! Mit diesem Musik- 
ink ji паро, Уеб тиг Heili- 


ав bereit, sich dem: y stellen, аі 
pa auf ibn wartet. Mit dem a ‘hy e? 
тит a dem Bauman un 2 К 


ch be Se 1 Aberst зей Дер! 
den ee Er schaut sich auf- 
merksam um und entdeckt an einer Wand Efeuranken, an 


er nach oben klettert, In luftiger Höhe erspäht 
ink: eine на Kiste, in ‚der sich ein Schlüssel 


В 


Beser Stelle befi. Gëtter 
sich ein größer N pee, = 
eblock, der eine 3 

verbirgt. Die; Ф 
ег Zeit ав 


Еїпрапр 
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Im Bereich’ des Raums IMIS ISIN IN ON 


ı4 verschiebt Link zwei 
grote Stémblécke, um A = есет 
i) fom höheren Ebenen 
etc zu етте} 4 2 2 
KO ersten f 0 3 
A pty en: in zn nn 


zei Leitern, ach 7 


Dieser Block muß 
ten ve werden. 


Auf dem anschließenden . = H 
„Balkon zieht sich Link \ 


m Nachbarbalkon, wo 
“schalt 


"Block. Er packt ihn und ` von der anderen Seite. Jetzt heißt es roten Quader in eine Ver- 
zieht ihn Aus dem Gang, bis er wiederum schieben, bis der Block tiefung und "erreicht de 
aus der ‚Nische gy ist. Pfeile in einer Bodenvertiefung versinkt. ‚oberste Ebene. 


КЛ 
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Nische, die ihn zu einer 4 
weiteren Tür führt. In DIL TE E "ZS eg 
Raum 5 gilt es, den бер- t | 
ner zu besiegen, damit ` 

sich die nächste Tür oft 


: net. Außerdem findet Link ` 


hier die Labyrinth-Karte. — ESA i 


dann mit dem Fanghaken j = 
ES 


er entdeckt, der das 


ser aus dem Brunnen їп Raum4 ` # f & 
Rt, Das ist also sein nächstes Ziel. ; er der Gegner besiegt, erhält Link die Kartet 


am piden ане Ri Un auf den Block seh 
ihm die Orientie A үт nach oben zu gelangeh, kümmert 1 
Anschließend sich um den zweiten EE =р 
er den ‚Block; r Nische, ae der gi EF 
bis dieser” у ies í 
nächsten Wand “lf Dt ) 
gehalten wird. 4 
geht Linky durch dei ) 
Nische, Яп we ач і : x 
der Block “Ta “und über den grauen Block 
erreicht den бой oben. Jetzt schiebt er auch Co 


e 


L 


ДАЛЕ з = з = = 


«0; "Bogen und мр С me 


18 gelangt. in den zurück, inè dem er einen solchen en 
i es Feen-Bogens, nachdem er Schalter entdeckt hat. È 
` drei. Skeleti Krieger‘ besiegt hat. Er löst ihn aus und be 
Diese Waffe eignet sich nicht nur Gang: 15. iem kann Link in Ar 
hervorragend zur Bekämpfung von die Truhe mit dem großen Schlj 
Gegnern: Link kann mit Ihr auch 
Schalter auslösen, die in- Form: ў 
| Augen ап den Wänden hängen. Е 
geht also, Zunächst їп Ra 


Beim Betreten des mech ip Dt die 
Link bemerkt, daß vier Geister hier. tauchen. 
„ihr Unwesen treiben. Zwei von ihnen? 
N kafin er hier treffen. Er schi 

' gem aus sicherem Abstand Pfeile 


U 


$ ыл Ka läßt sich in 
less, 2 


Ч ihm das gelungen ist: $ 
Er Sim ا‎ 


Hier wartet der | 7 -alleér Game. Das muß der richtige 
` opferen Jünglind. Er“ versu ein ihn mit Pfeilen ein 
` dorch Ebenbilder H und kann ihn schließlich besieg 

entkommen. Aber Link fällt auf, Mit dem Lift fährt er anschliel 
3 fas sich einer der H um die ins untere Stockwerk, in dem = 
Endgegner Bereits auf ihn wartet. 


ee o 


Reitendes MInheil 


Phantom-Ganon 


Der Kampf gegen diesen wilden Reiter gestaltet sich in zwei 
Phasen. Es ist ratsam, ein paar Feen in Flaschen parat zu haben, 
denn Link hat hier einen sehr schweren Gegner vor sich! In der 
ersten Phase reitet Phantom-Ganon aus einem Bild heraus! Link 
beschenkt ihn mit Pfeilen, sobald der Zaubersog zu sehen ist, 
der den Gegner aus dem Bild trägt. Mutig steht Link in der 
Mitte des Raumes und wartet mit dem 
Bogen auf den richtigen Augenblick, um 
den Pfeil abzuschießen. Nach drei Tref- 
fern beginnt Phase zwei: Phantom-Ganon 
schwebt durch den Raum und. schießt 
Energiekugeln auf Link. Der Held schwingt 
tapfer sein Schwert und benutzt es - per 
einem Baseballschläger gleich = dazu, die 7" дый Е 28 Go >= 
Energiekugeln auf den Gegner zurückzu- A Wë 
E Allerdings ist N amr ee 
Gebot, denn der Damon ist in der Lage, schnell zu reagieren und 
abgewehrte Kugeln wieder in Links Richtung auf den Weg zu 
schicken. Trifft die Energiekugel das Phantom, bearbeitet ihn Link a 
Das ist ойм, in dem der Pfeil treffen mug! mit dem Schwert und besiegt ihn schließlich. ` 


піриррг sich als: ! 
Söhn, Der kleine Kerl _ 
e енин SÉ 
АЁ fast alle Goronen läuft Link їп Gor ; 
Vien Feuertempel sten Ebene und betritt D 
en. ү Me Daru- GE steht ei 
d ler Goro- "sich mit eifi 


e Geschichte Platz wech 


tapferen Helden erledigt, kann d Б feur 
nhafte Goronen- nehmen begihfen... _ 


befindet er sich im Todeskrat bri de gen geheimni 
‚Bolero des Feuers bei, mit de h 1 änljgder e? 

` warpen kann. Doch wer rastet, dem bren MAR ў und so geht 
gleich weiter in den ersten Raum. des Feuert trifft Link Я 
Darunia, der ihm erzahlt, ‚daß oe Ж уеп en Tempel veng 


al! Gerade, hat Link den Tunnel zum Feuertempel multi йиш 2 


findet er, wenn er im 

nach links hüpft ш ма 
schalter betatigt. In her igen 
Zelle des Goronen б r “auch 


„eine kleine Kiste, i 
kleiner Schlüssel bi бу 


ea 


| Gt sich м Tr 
ns e п. f 
trar P i A Ж Eu 


теш muß Vë Sein Block ver- 

n,um ШИ Plattform nutzen 
1 < können. ‚Vom Block aus hüpft er 
ий die Mauer und, A ttert weiter 


1: Dort m „setzt en. , 
den Fanghake mi Kristall: 
ў : 


ge A: Mit einem Schuß wird der S 
eg ger 


Zwischengegner dieses _ 
ich. Z st wie eine ` 
große, brennende Vi che. In m Zustand ver- 
sucht‘ Link, ihn е er Bombe: aufzuhalten ` 
oder’= wenn er sich nicht bewegt ~ mit dem Fanghaken zu 
treffen. Ist ihm die gelingen, £ ЖК eine kleine Bombe, 
die: er mit dem hwert beatkert. Nach einigen. Treffern 

Brit \Bombe Kamikazemäßig wieder h 
d verwandelt sich erné 
euche, die während de 


In е, каш 


Labyrinths, a 


S N er: Be 
Dr RAS і  — Kamion GA 


| "en kleine Gegner ist gehn en ` 


Der Höllendrache 


Diese unter der Erde lebende Ausgeburt der Hölle ist eine der gefährlichsten und schrecklichsten Kreaturen а 
ganz Hyrules. Sein Feueratem ist das reinste Inferno und seine Gestalt läßt auch den tapfersten Becken ` — 
erschaudern. Link bietet sein ganzes Können auf, um gegen den Drachen zu bestehen. Wenn Volvagias 
Kopf aus einem der Lavalöcher herausschaut, schlägt er mit 
dem Stahlhammer blitzschnell direkt auf seine Nase. Ist 
ihm das gelungen, ist der Drache für einen kurzen 
Augenblick gelähmt. Diese kurzzeitige Starre nutzt 
Link, um ihn mit gezielten Hammerschlägen einzu- 
decken. Nach einer solchen Aktion begibt sich der 
Gegner in die Luft. Doch mit dem Enterhaken holt ihn 
Link schnell auf den Boden der Tatsachen zurück. 


Eine furchterregende Gestalt, nichts * 


fiir schwache Nerven. 
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Nachdem Link den Drachen in einem auf- 


ihm їп der Halle der Weisen der 
Führer der Goronen: Darunia. Er 


seines Volkes und offenbart sich 
"rälSeiner der sieben Weisen. Er 
Let deg Weise des Feuers und 
bericht dem glücklichen 


E etden das mächtige Amu- 
~ lett des Feuers. Darunia telê” 
 portiert Link zurück in den 


‚mit dem Stahlhammer noch 
ia» ‚einige Gehejmnisseflüften 
74 ` Jund Herzteile entdecken. 2 


Feuertempel 


reibenden Kampf besiegt hat, erscheint ` 


Aa 
ANN 


“bedankt sich bei Link für die Rettung _. 


М phe e kann er ¢ 


‚ Darunia entpuppt sich als einer der 
sagenumwobenen Weisen. 
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кү» л ee 


+ Frostration im Зога Eand + ./_ 


Nachdem der та Einsatz 
im ¥Feuertempel ihm das Amu- 
lett des Feuers beschert hat, 
‚führt das Abenteuer ungerén 1 Éishöhle 
Helden zurück in das Gebiet A EE 
der Zoras. ‘Was ‚Link ‘dort WE 
sehen muß, raubt ihm vor 
Schreck fast den Atem.: Das 

nze ‘Gebiet ist von. einer 
dicken Bisschicht й 


Zoras Reich 


CS Der König der anmutigen Zoras 
7 sitzt im Eis fest. 


"Link setzt alles daran, 
dem Fluch ein Ende zu 
machen und den End- 

„. gegner.im Wasserpalast 

“ual besiegen. Doch noch 
‘ist der Held nicht gut 
"genug ‚ausgerüstet. Ihm 
fehlen die Eisenstiefel und 
"die, Zora-Rüstung. Ohne sief .. 
- kariyer den Wassertempel nicht ~ 
zc betreten. Deshalb führt ihn sein ҮҮ 
© zunächst in die. Eishöhle.Äpiesen С 


` ‹Мозпдеп Ort erreicht Link, 2 Таа, 


von dem Platz aus, an dem. sich 
er. vor Jahren noch def groe 
К Fisch Јаријари befand; 
~ von Eisscholle zu Eis- 
[йө in westlicher 


А Tae Tae Tx 
e == ; Link hüpft von Scholle zu Scholle 
Richtung hüpft. 


$ КҮТ Nachdem es Link gelung- 
` en ist, alle Rubine zu sammeln, öff- 
auf geheimnisvolle Weise ~ 
und: дег spitzohrige Recke 
1 nächsten Abschnitt 


Versicht! Die Sense 
kann erheblichen 
Schaden anrichten: 


Link den Raum bert. hti \ иүп einer seiner Flaschen ein 
r eine blaue Flamme A И {Де es über den Eisblock. Der z 
Eisblock. Das blaue F az taut auf und gibt 1 
> З rt wahrhaft mysteriöses Еп ‘Schatztruhe preis. 
brennt nicht, ge: befindet sich die Кале 
H тит Schmelzen Ц 


Link: EA das blaue 


Eingang 


Fishöhle 


get ее 


Sc ist in diesem REN nur 
` Muskelkraft, sondern auch Gehirn- 
schmalz gefragt. Soviel ist klar: 
Link muß die silbernen Rubine 
einsammeln, um die Tür zu м. 
Doch wie kommt er an die Rub 
heran? Die Lösung des Problems 
\ liegt auf der Hand: Link verschiebt 
den Eisblock und sammelt auf diese 
Weise die Rubine Stück für Stück ей 
Einer davon ist in rotem Eis einge» 
? „schlossen; Und um dieses: schmelzen چ‎ 
zu lassen; benötigt man bekannter /,# 

таеп blaues Feuer. Nach getane ip 


'D Die некӣ 


Жыл hat Link den Raum betretı 
‘knallen hinter ihm die Türen 4 
‚und ein Zwischengegner erschei 
2 "> Der Weiße Wolfsheimer ist kein al 
rchterregender Gegner, allerdings 
nö Geduld wal 


a und 


М nsta ч ‘3 er 
halt er nur, wenn er: т. 
eingefrorenen König dora а@ seiner 
Misere befreit. Link‘ Знае) das 


524 
ären Io Link unter Wasser. 
RI ў, der Ki тїї der Serenade des 
se ùt Macht. Von nun an 


Кай п Link sich d irekt zum Hylia-See Die Zora- Rüstung ist ралі isch 
arpen. „Doch п 0 pch fehlt ihm ein 22, 


Р 
ر‎ 


ex YOK Yk SCH 


blaue Feuer über des Könige Eiskäfig. 
Ein wol Wolfsheimer bewacht die Eisensti 


Dieser ist dem Helden für die Befrei 
/ ių ung so dankbar, daß er ihm die Zora 
ist der „Єк Im | - Rüstung, schenkt, mit deren Hilfe 


| 4 n” besiegt. Naci wi Link nun sogar 
d rscheint eine große А unter Wasser 
sich die Eisenstiefel d i atmen kann. 
g Link diese Stiefel, kann é ир So gerüstet 
damit laufen. A 


begibt sich Link 
‘kann er nun viel. Le zum Wassertempel. 
tauchen, als es ihm: 


\ lang die Silberschuj 
der Zoras erlaubte, 
‚Unvermittelt erscheint 


PE ЧЕ ЗЕ ЧЕ u Zu Т 


Das blaue Feuer befreit Zora aus dem roten Eis. 
d ы 


Wassertempel 


fs оор ртр” M 


SE = Ф e ee 


E РА war 


$ wachsene Prinzessin 
Пећ Zora: 
Sie erklärt Link} daß 


Die Prinzessin der Zoras weiß über den Wakge1 


} 


‘Auch Dins Feuerinferno eignet sich dazu, 
die Fackeln zu entzünden. 


Ablassen des WES 
ї in dem Raum, in de "ës 
Ruto getroffen hat, eine Fadkel- 
túrin den nächsten Raum ist aber. SC 
Я pee Um sie öffnen gu kën. ` dên Ecken_desRaumies. Dabei muß 
— nen, geht Link geschickt‘; "er sich auch побие йи, da die 
TYE vor, Er schießt n nach einiger Zeit erlöschen 
‚ durch die brennende und sich die Tür nur öffnet, wenn 
‚Fackel und entzündet beide Fackeln gleichzeitig brennen. 
“damit die Fackeln in i ; 


FE чр SS эп as 


Auf der rechten Seite | dieses Raumes 

кам sich ein: Kristallschalter. 
hdem. Link ihn mit dem Schwert 

hai schießt eine große Wasser- 

s dem Boden. Der uner- 

с Held springt “kurzerhand 

ron “der Fontäne und von 
меў 


im nächsten Raum wë Т 
en Schalter auslésen. 
Л "allerdings findet das Ba 
Kä hen unter Wasser statt. Der ` 
Р der sich im Maul ei 


skulptur befindet, kann ı sir 


Fanghaken ausgelöst v 3 
i muß es sehr schnell gehen, 
‚ Мейл gas Tor bleibt nur einen kurzen 
Augenblick geöffnet. Link wechselt 
Man sein Schuhwerk und taucht 

e Jor Dabei sollte er aber ` 

starke Ström 


ng achten, 


"Жай 


der: Wassérte; 
ИШ Stufe 
steh, ‚der Held. mit den "Eisenstiefeln 
i 0 А465 Turmes nach гап? итеп 
“ДИ diese Weise gelangt ег in 
nd kann dort den Schalter akti- 
vieren,. um, ‚alle Gegner sichtbar ү! 
machen: Be ٤ 


J 
п der Raum e e ир 
der nebligen,y schier endlos ` 
Link Furcht Ba 
Unwesen rel 


hin о 

Va er den Ri ү, ih r 
A besiegen? G 

E? 4, а hoffen, da 


Mit dem Enterhaken kann Link 
den Kern heranziehen. 


N 4. 
` eṣ einen Stein mit einer Inschrift. Von hier 
„der junge Held einen a 


"Diese Aktion verhilft Li 


Die Flucht des Schattendimons+ I 


р ve Së K 
_ Link den mysteriösen Shiek. Kau 
¬ sprechen, werden sie auch schon wi 
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Mit lautem Getése entweicht‘ de 
Brunnen ein monströses Schatte 
wesen. Es greift Link an, worauf s 

` дег couragierte Held in eine tiefe/ ` 

Ohnmacht‘ fällt. Als ‚er. wiedey ,# 
erwacht, erzählt ihm Shiek, dally 
` dieses Wesen der Schattendämon ge 

„und Link sich in den Schattentempe 
‚begeben müsse. Hierzu überrei 

“er ihm die Nocturne des Schattens 

„Ein Lied, mit dem sich Link di 

_ zum Eingang des Schattente! 

` warpen kann. Doch zuvor brauc 
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der grausigei findet sich 
jedoch ein kleiner Schliissel. 
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An dieser Stelle befindet sich eine ; ` SE 
Statue, aus deri unaufhörlich Was- 
т fließt. Link bel hier auf seiner 


i “erreicht. ink - Pie, 
te} dies ук | 


3 Brunnen 
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Si fr „МУ, fy “Um ihn zu besiegen, reicht es nicht’ 
624 aus, seine Tentakel, zu bekämpfen, 
da diese sich nach wenigen GL ў 
blicken wieder regenerieren. De 
| des ekligen Hirnsaugers ist/ 
Ziel. Der furchtlose Held att 
‘ihn mit mächtigen Schwerthiehbeyw 
Die Tentakel setzt er mit dem? ите ( 
, rang für kurze Zeit außer бе < KC 
Nachdem Link den Ki gpfparasitent Winter def uhe, бей Ruh 
2 besiegt hat, erscheint che Тгинё, in 4) enthielt, befindet sich 
} der sich das Auge der Wahrheit о. у a 
ee nichtnurübelaus, befindet. Mit diesem Gegenstand ist 
ight auch nicht lecker! „Link nun in der Lage, beispielsweise 
“geheime Durchgänge in Wänden zu 
sehen, die vorher unsichtbar waren. 
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tem gefährlichen ` 
i (4) die Gleit- 6б 


tisches G 


es 
Sa 
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ANAS d ا‎ Ж; Das Auge der Wahrheit zeigt Link 
einen Block, der sonst nicht zu точ — 
` FH mM sehen ist. Diesen Steinquader zieht x | 
г РТ und schiebt er so, daß Аа а =r 
\ i { : ihm. die Stachelplatten 
J nicht auf den Kopf EEE 


Ke? “knallen. Er befor- te Hard nae 5 
< dert den, Quader =“ 7 $ 
SN eg “nach hinten, Von hier aus kommt er an die 
De ii н u e verbliebenen Schatzkisten heran. 
—— ` Eine der Kisten erscheint erst, 
nachdem Link den RK e aus- 
gelöst hat. \ 
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, Eingeschlossen in diesen, TA be і At in, die Vase, de 
aufhin; mit lautem ` 


os siegt Link erst einmal alle бертпе} 
we 3 um die Tür zum Ausgang wie 2 jetöse explodiert 
cS ' 2. zu öffnen. Von allen klaustrophobi- "ihr befand sich е 
+ schen Zwängen befreit, betrachtet kleiner Schlüssel, 
‚sich der Recke den Raum in aller den Link natür- 


"Ruhe. In der Mitte steht eine große lich sofort ein: 
Schadelvase. Link wirft eine Bombe "sammelt. 
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zong Ventilatoren blasen Link wird fündig: die, Eisenstiefel. Mit — 

d kräftigen Wind “um die diesem wuchtigen Schuhwerk ist dos" ` Ў 
ohren. Gegen die starken Windböen Vorankommen kein Problem т hrs: e LI 

kommt der leichtgewichtige Held Allerdings gibt es eine Stelle indie- k a‘ 

nicht an. Im Rucksack schaut er sem Raum, ап der Link die Gleitspie { Ж 

nach, was man einsetzen kénnte, Te, 7 as zu gelan / 

ит dem Wind zu widerstehen. Er / MM fi ci 5 E 
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: viert in den (fe gefährli n. Während der 
Link an Deck des K dts “Tah rt erscheinen plötzlich zwei Geg- 
| des Triforce. Er zů t die a Са tapfer bekämpft. 
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1a und spielt Zeldas Wie n; Kurz уо dem Ziel springt Link vom 
lied. Daraufhin se Sut 4а es ти sinkencbeginnt. 
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Link begegnet zwei Matrosen der _ 
unangenehmen Sorte. 
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Bongo Bongo 


Link hat es endlich geschafft. Etwas nervös 
steht er Bongo Bongo gegenüber. Dieser 
Finsterling besteht aus zwei großen, 
musikalisch begabten Händen und einem 

a unsichtbaren Auge. Link schießt Pfeile 
J auf die Hände, um sie zu stoppen. Mit 
dem Auge der Wahrheit kann er dann 

Bongo Bongos Auge erkennen. Ein 

gezielter Pfeilschuß direkt auf das 

Auge paralysiert Bongo Bongo für 

einen kurzen Augenblick. Dies nutzt 

Link, um mit dem Schwert auf den 

Gegner einzuschlagen. Nach gewonnenem 
Kampf erscheint Impa und übergibt Link 
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Die Hände kann man auch mit 
dem Schwert treffen. 


Af schneller zum Bestimmungsort Zu. "Hilfe Ente 1 i gerinnen anzuschließen? Nu; 
. gelangen, hat Link Epona zu üke A iS sei oe 
mm T 


0 Y Й er, daß seine Arbeiter ge # 
Ze gerufen und ist mit dem Pferd ; ain) de a erleute. Dieser. ten werden. Er bittet E 


е, die ihn verlas- Zimmerleuten zu schauen, 
hy den Gerudo-Krie- „sich zur Gerudo- Festlipg begibt, 
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nk betritt die бш Заек С а ens fällt & ihm leicht, sem 1 
Gerudo-Festung und ‚wird sofort Gë Gefängnis wieder zu verlassen. Er F, 
von-dem-Wachen entdeckt und ein: Se, ель steht пип auf einem Balkon, von 
: CS aan 
gesperrt, Nun findet "er sich in Brei dem aus er die gesamte Festung 
Baum ` ‘wieder dessen einzi- Ss 2250022122120 überblicken kann. т diesem ge ` 
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аф! der Befreiung der zimmerleute : Ж 
yechält Link den Gerudo-Paß, 1 вт; À 
¢ und Ringo. Vom Balkon wA 
ot Link nach unten und begibt TZ 
| dort in die erste Tür, Im Inne- 
en, stehen Holzkisten bereit, um 
‚sich var den Wachen zu verstecken. 
‚hier, greift Link auf Pfeil und 
open aurick, d ale Wachen aus- 
' <arte sieht ег, 
muß, um 
‚finden. Dabei 
nnzeichhen die | roten Linien Wege 
innerhalb der Festung, die grünen 
"Unien zeigen Wege außerhalb der 
Festung Nachdem Link alle Zimmer- 


/ leute befreit hat, wird um der 
| erudo-Paß verliehen, der. ihn be A 
hi schter, jederzeit die Festung 

IN reten., Zudem ‘kann eh sich 1 
IR ss nächsten‘ Ziel, dem 


кеў begeben. 


уйне der Gerudo- 
Festung und dem Gei- 
stertempel im Wüsten- 
koloss liegt ein langer 
und  beschwerlicher 
Weg, die Gespenster- 
wüste. Als erstes ers 
wartet ihn ein riesiger 
Treibsandgraben, den er 
“überwindet, indem er 
sich auf die Holzkiste 
vor dem Graben stellt und von do SE 
aus mit dem Enterhaken eine dër 

„ Kisten auf der anderen Seite an A 


kann er den Gra pil 

noch einfacher Der: 

queren, er lauft 
ch Жү, 


||; gén folgen. Folgt 
~ Held einer Р 
nach der ап 
gelangt er Zu | 
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benteurer alles daran- 


Als Link den Wüsterikolbss betritt, 
stellt er fest, daß er keinen, Zutritt 


"zum Geistertempel erlangen‘ kann, 


Beide Eingänge zim Tempel. sind 
unzugänglich. Der linke ingang 
-ist ein schmaler Schacl hoch- 


riesigen Felsen , Roden, den Link 
trotz des GerénenArmbands nicht 
ziehen oder hieben kann. Als er 
entmutigt des riesige zen 
verläßt, trifft er auf 5 

Von diesem“ 'erfähres EZ ег 
den Koloss zunächst‘ een 
chen muß, um den Tempe Zeg 
zu können.‘ Damit Link nicht den 
gesamten Weg zu Fuß zurücklegen 
muß, bringt ihm Shiek das Requiem 


-der Geister bei. Mittels dieser Melo 


die kann Link jederzeit zum Wüsten 
koloss zurückkehren, ohne die Geister- 
wüste durchqueren zu müssen. Nach 
dem Link den Tempel als Kind betritt, 
trifft er auf Naboru, die ihn bittet, 
für sie die Krafthandschuhe aus dem 
Tempel zu besorgen. Link willigt ein 
und kriecht durch einen schmalen 
Spalt ins Innere des Tempels.. 


fugätzlich zur F 
en Gefahr 
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Zmause. Die Gitter, 
Türen Ce öffn 


Lab betritt der а en 
ре links von dem engen Durch 
Ja, Hier muß er einen mächtigen 
ff Us und einen fliegenden 
7 Totenschadel bezwingen. Dieser läßt 
sich am einfachsten. besiegen, wenn! 
Link ihn zunächst mit dem Bumerang 
betäubt und ihn dann mit der Feey 
Schleuder abschießt, Ein Treffer roi 
bereits aus, um den KS 
den Abgrund zu befördern. N 
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rang ти treffen gilt. 
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feuerspeie ift wissen, daß die Mumie seinen Bewe 

, Link im Raum (4) an. Der Чы gungen те Weise 
den Gegner mit Dins Feuerinferno folgt. Läuft Link also nach Kul 
oder ihn an die Stelle bewegt sig auch die Mumie, Wor 
dirigieren, an der ein Feuer ent- vorn. Nach diesem Prinzip mý 
flammt, wenn er den Kristallschalter т de E verschlosse 


betätigt. Entscheidet er sich: für. werden. 
\ letztere EN so тиб S tie! Ce wo er sie‘ 
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Im nächsten Raum angekomme 
y bezwingt Link zunächst die Gegner; 
um dann die fünf silbernen Rubine 
Ы Ka Daraufhin senkt si 
ine Gitterbrücke nach unten, ü 
] die link zur anderen Seite < 
‚ Raumes gelangt. Auf der and 1 
© Seite Л ш sich zwei Fackeln 
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geöffnet hat und eine Sa 
‘nach oben geklettert ist, gelangt er 
äthsten" Raum (7). Hier aktiviert er 

‘istallschalter, der eine Truhe 
mine erscheinen. läßt. Ein 
npfahl, denn diese Krabbel- 
€ п nutzen, um den Spalt im 
Felsen ZE ihm p ein großes Loch zu verwan- 
deln. Es gelingtlihm: Licht fällt auf die am e > - 
бү ай, brachte Sonne ape die verschlos- жын deta Оу 


“tee fe ` 4 ah ji А j S шилен, 
j wir ae 
fer Sta абд vert Hath В ВА 


ritte führen ihn i eee gleichen hen al ce öffnet. vor der rie- 
n einer ‚riesigen atue, -Bevor е /den Ram dorch diese Tür іреп Statue 
schiebt er’ zunäch en. verläßt holt ef sich noch die Laby- stehen. Es er- 
„Armos: Ritter in den’ Ab 7 ПЕ КАЙЕ ТПйЕЙН ЕЕЕ 2 4ег Fackel scheint eine. 
< grund, so daß di Deku-Stab entzündet und mit Truhe, in der wy 
dem Schalter landet, diesem auf die untere Ebene der die Dungeon- I 
‚der die Tür auf der Halle springt. Nun zündet er die Map zum Vor- 
л Ebene peiden Fackeln an, diè- Ша schein kommt. 
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Im Raum (10) muß Link gleich mehrere Rätsel lösen. Bevor 
‚ er sich jedoch seinen Aufgaben zuwendet, beseitigt er die 
‚ laserschießenden Wächter auf Kosten seines Bomb awer 
rats. Nun schiebt er den Block, auf dem eine Sonne ange- 
bracht ist, in den Lichtschein. Auf diese Weise öffnet er 
die Türen des Raumes.‘ Als nächstes sammelt def Aben- 
‚teurer die fünf silbernen Rubine ein. Wie von Geister- 
nand-entzündet sich die Fackel, ‚die sich direkt vor dem 
` kopen am Eingang_befindet. Link entfacht die anderen 
ckein (si Karte) und an: anderer Stelle des Raums 

ue dig SH Schlüssel beinhaltet. 


H Ny gn sich genom hat, 
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7, T Magie attackiertund © 

ach verschwinden t die. 
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denti шепп der. Held als Erwachsener zum 
of er Wiistenk E mia 

Ca V Lage, selbst die Krafthan he, gu tragen-und könnte 

8? pt S ` so einen weiteren Gm Të ү erkunden. 
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п den zweiten Gang auf, den er mit Hilfe d 1 J Fr spielt "Zeldas 1 
pels betreten. Im,. kens aktiviert. Daraufhin” öffnen “Ап anderer Stelle des Raumes’ rä? 
(13) räumt er zunächst: sich die beiden mit Gittern. ver- 


scheint “eine Truhe. Nachdent sich 
jächter mit einer Bombe ` schlossenen Türen. Zunächst wen: Link mittels des Enterhakens zur 
. Link erkundet den ‘det sich der Held dem linken Raum Truhe begibt, entdeckt er hier 


"Dabei fällt ihm ein an (14) zu, in dem er auf dem Boden еп Kompaß. 
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den Block verschwinden ш lassen, 
` spielt Link die Hymne der Zeit.. \ 


"Z vont Licht berührt 
n eine/Truhe mit Rubine 
die ‘ zweite eine. Truhe 
ті einer Falle, 
dritte öffnet. die Tür” р 
und йе vierte. läßt" + { 
rreicht, löst dies im, einen weiteren Gegner’ erscheinen. 
etwas aus: Bewegt Den Gegner in diesem Raum kann 
atue im Uhrzeigersinn, ‘Link übrigens nur mit ug / 
die erste Sonne, “die ‚der, Wahrheit sehen. ~ cif 


Bind? der Stattic 


a 


Als 1їпК den Raum N der Кој 
Statue verläßt, findet er sich’ in f 
einem Raum wieder, den /й 
bereits als Kind betreten } 
_ Erneut blickt er auf die rieg 
Statue. Diesmal jedoch befindet 
sich im Ostflügel der Tem 
Auf der linken Hand? der ‚Sfatue Б а 
‚ erkennt Link’ ein TriforceSymbol. "anderen Напа ет: Si 
` Um dorthin zu gelangen, begibt eine Truhe, die Link m 
‚sich Link zur obersten Ebene der haken erreicht, Sie enthä 
‘Halle und läuft von dort aus mit weiteren kleihen Schlüssel. ` 
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gegenüberliegenden Plattform. к gh Statuenhalle 
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\ Hier findet er nicht nur >”, ха 
Мз vor, sondern auch sinem’ и Empi 
ot › den er mit Hilfe! Ides yy 


seinen. Weg. fortsetzen. 
Bevor er jedoch die ver 
schlossene Tür öffnet, gelangt 
er mittels des Enterhakens zu der 
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Van ammers aktiviert. Dies 


Мааса їп Кай бр: all 
Gegner bezwungen hat, ‘öffnet sic 
| die mit Gittern verschlossene Tür. 
з Diese führt den Abenteurer in einen 
Кайт, der zwei Ausgänge besit 
Е" den E zu seiner Rechte 


Dege des безш | 


AE їп Raum es gelingt ihm Ma ает 
ndet ег den Spie- Reun i (24) öffnet sich. Soupel 
if "Баша hat die = i 

ektieren. Dies 
in Raum (22) 


Laserwacht 
sich versch 
oben. 


finde Sëch em er das Auge 
чу; heint eine Platt- 
А ; ; ег Decke, die Link 
R dn Zen ee —Enterhakens 

IN Pau ts S i erklimnt.._Akfiviert er nun den 
Ёш Р gela i "Schalter, aer-sichsaußdler-Plattform 


nächst den Augehsc der Truhe befindet, erlischt 
ter үл der sich das Feuer. | 


ЖЕ! i Auf aie Platform gelangt Link ` i 
A F ` Ў i { mit dem рш бел: 4 


in Raum E? 


kommen, Goes) 


i Räume. vor Link 


< Bevor Link es mit den beiden Killa Ohmaz Koume 
` und Kotake zu tun bekommt, schicken die ihm einen 
# weiteren Stahlkrieger entgegen. Link besiegt den 
< Stahlkoloss. Dieser entpuppt sich als Naboru, die 
~ von den beiden Hexen einer Gehirnwäsche unter- 
{¥ zogen wurde. Im Kampf gegen die Hexenarmada 

7 arbeitet Link vor allem mit seinem Spiegelschild. 
Eine Hexe attackiert ihn mit 
Feuer, die andere mit Eis. 
Mittels des Spiegelschil- 

des versucht Link nun, die 
Feuermagie auf die Eis- 
hexe zu lenken - und 
umgekehrt. Nach einigen 
Treffern verschmelzen die 
beiden zu einer Super- 
hexe, die sowohl mit 

@ Feuer, als auch mit Eis an- 
greift. Um sie zu bezwingen, 


a schein, in der sich 
eine Bombe befindet. 
Diese Bombe nutzt ` 1 
Link, um in Raum dem riesigen Kop 
(30) den Zugang, zu ‚ins ا‎ г 
` Raum (31) freizulegen. mit sei і 
Nun richtet er die . ¢ 
beiden | 
“so aus, 


Raum (28) fällt. Er begibt 
zum großen Spiegel, stellt sich 
йе an Ketten befestigte er 
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obra Statuen ` 
R ihr Licht- Raum der Endgegner 
it- sen erreicht Link per E 


fängt Link jeweils drei gleiche Attacken mit 
seinem Schild ab. Hat der Schild dreimal hinter- 
einander eine Feuerattacke oder dreimal eine 
Eisattacke absorbiert, erzeugt er seinerseits einen 
Magiestrahl, den Link nun auf die Hexe lenkt. 
Nachdem Link sie mit dem Strahl getroffen hat, 
geht er zum Nahkampf über und läßt sein Schwert 
sprechen. Fängt Link eine gegensätzliche Attacke 
auf, bevor es ihm gelungen ist, dreimal einen 
Magiestrahl der gleichen Sorte zu sammeln, ist der 
Schild wieder neutralisiert. Link muß dann erneut 
versuchen, drei gleiche Hexenmagien in seinem 
Schild zu konzentrieren. 


Vereinigen sich die beiden Hexen, 
wird es richtig knifflig! 


Feuer auf die Eishexe, 
Eis auf die Feuerhexe! 
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; der Geister erhielt, 
` begibt‘ ‘er sich wieder in die 
Zitadelle der Zeit. Dort егйа!-. 
Î tet ihn der mysteriöse Shiekh. 
Er erzählt Link mehr über dig. = 
sagenhafte Legende rund unt,’ | 
lidas ‘Triforce. Schließlich get, 
. schicht.etwas, womit“ Linky 
‚nie im Leben gerechnet hätta 
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a Shiekh gibt ‘sein wahres Ich zu 
— kennen. Er ist in Wirklichkeit Zel 
ү sich sieben Jahre lang in d 
erkleidung vor Ganondorf 
SC der OR 

| Т, chigegentreten. 
i ink die Pfeile, 
; ү уоп einem magi- `. 
lossen. Ganondorf |= 
ng@nj uhd re? 


E азан © ‚ebnen. Dort muß er i 
verschiedenen Räumen sechs Siegel 
aus den Klauen des Bösen befreien, 
um in das Herz des Schlosses vor- 
. dringen zu können. Sein Ziel ist der 
Thronsaal des Кереп d D 


Link schießt einen Lichtpfeil in das Plasma. 
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In diesem! Raum verschiebt Link ind pc 
ähnlich wie in der Eishöhle wieder 

große Blöcke, um an sein Ziel, 71 
gelangen. Hinder’ den Ser k 

in das Loch in der Mitte des Rayn 


| B Bolle Schub ya ire 


e stellt fiir ihn ein schein: 
bar unüberwindliches Hindernis 
п einer. Ecke entdeckt er jed 
` ейте Fack Vd. die er mit einem Fe 
; tzündet. Die Fackel 


у КЫШ Link die 
Oe A 


_ erscheinen 


get eed Aut 
er nun a а 


venn Link en 
iter rechts aus 
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Si , ve zur Platt- 
~~ Когпф über die Link den letzten 
м Ru Y А 


Link ist ziemlich ratlos. Ohne ge- 
eignetes Hilfsmittel kann er die 
Wand nicht hinaufkraxeln! Doch in 

seinem Rucksack findet er te 


Гаши 


ie LN г 
rast die \Krabbelmine 
| ШШ wieder hinunter 
au am Schalter, 
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Nachdem Link die sechs Siegel Ki 

„ gebrochen hat, ist der Eingang zum wy 
Turm geöffnet. Der wackere Held 4 ji 

„ kämpft sich bis nach oben, wo 
er auf Ganondorf trifft. Der - 
Finsterling, ist immer noch von 
dem Gedanken besessen, die 
drei Fragmente des Triforce 
an sich zu reißen. Doch da 
hat er die Rechnung ohne 
Link gemacht. Denn kampf- | 
los wird sich der gewandte 
Kampfer niemals geschla- 


gen geben. Ganondorf A E 
d ` 
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„ greift mit mächtigen Ener- 
giekugeln an, die er Link وان‎ 

м entgegenschleudert. Hat sich der 
ee Ganondorf auf- > | 
geladen, geht es rund. Ähnlich wie . к » ч ) 

+ im Kampf n Phantom-Ganon 5 N 
kann Link die | Energiekugeln mit EN kurze Weile und Link nutzt die Gelegenheit, 
seinem Schwert zurückschleudern. Er} E ит mit dem Schwert auf ihn einzuschlagen. 
Wird Ganondorf von seiner +. > Nach einigen Treffern wird Ganondorf nach 

= eigenen ‚Energie getroffen, ~ 7 mm seiner Aufladung mit mehreren Energieku- 

schießt Link einen Pfeil des e о D geln um sich werfen. Hier hilft Link nur die 


* Lichts auf ihn. Das betaubt Wirbelattacke, um die Energie feinsten 
den Finsterling fiir eine Hasses zurückzuschleudern. 


Ganondorf sammelt Energie, 
um sie auf Link zu schleudern. 
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Zelda und Link ist die Flucht aus dem einstürzen- 
den Turm gelungen. Noch völlig außer Atem und 
mit etwas zittrigen Knien, gehen die beiden davon 
aus, daß alles überstanden sei. Doch der bereits 
besiegte Ganondorf mobilisiert noch einmal alle 
Kräfte und verwandelt sich in die alptraumhafte 
Gestalt des Ganon. Ganon entreißt dem tapferen 
Streiter das Master-Schwert und attackiert ihn 
mit der ganzen Wucht seines abgrundtiefen 
Hasses. Link bewaffnet sich mit dem Stahlhammer 
und drischt auf den bunt leuchtenden Schwanz 
des Monsters ein. Nach einigen Treffern fallt die 
personifizierte Gestalt des Bösen auf die Knie, 
worauf sich Link wieder mit dem Schwert bewaff- 


net. Damit schlägt er wieder auf den Schwanz der 
Kreatur ein und hofft, daß seine wilden Attacken 
bald Wirkung zeigen... 


Trotz Einen übler GEES: ist die weife 
Magie der Alten noch immer wirksam. Link entdeckt auf 
© | seiner Reise durch die Weiten Hyrules viele geheimnis- | 
| volle Orte, an denen er sich die mystischen Kräfte zu 
ÎÎ Nutze macht. Eine besondere Rolle spielt hierbei die 
i) karina der Zeit, die Link an vielen Orten spielt und 


dabei so manche Überraschung erlebt. 
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А Валл. überall Goldene GE finden. Diese Spinnen muß er 

besiegenjund.dann das Skulltula-Symbol einsammeln. In Kakariko 
dann die Arachno-Menschen von.threm Fluch. befreien. 

em, wieviele,Skulltulas Link gesammelt hat, erhälte — Ge 

1 sbi ee ee Hat er in einer Stadt 2 е, ) 


E: gilt Sr grohe bees CH 
$ | 23 be FR ER für die einzel 


Diese Kreaturen überreichen Link ein Geschenk //,, Мз. 
wenn er sie von ihrem Fluch befreit. S p 


Skulltula Belohnungen 


eit (Rumble Pak kann е 
3 є (Bis зи 500 Rubine p: 
40 
50 Skulltu 
100 Skulltulas 


E т ЧЕН 
Р, © 
Die Symbole in der Liste geben Link weitere Hinweise dara 
den Besitz der Goldenen Skulltulas gelangen kann. SE 
; ihm, mie alter sein muf. Def Halbmond ist. zu sch ‚ falls E 
€ Skulltula nur nachts ап der entsprechenden Stelle befindet. Die reet: 


lichen Symbole zeigen die Нит, die Link einsetzen muß, um die f 
Skulltulaeinzusammeln. 
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Deku- Saum 4 { 


Zoras Reich 15 ` 
$ога {ив 4 


Ваит ат сады zum Zora-Fluß anrempeln е 


Ineiner Nische h r 
der großen Skulltula (3 
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Ап der Kletterwand nach iF (В!) 5 
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EE E "e Kaze м. 
An einer Leiter am großen Ve @ @ = os a 5% SC m = 
i n Gitterstäben im Wasser (Bı) s É 
ав gam Ч 
WE ich Felewand oberhalb des © ® Ф ЛЖ ЛЫ. аР 7 
+ > Bombe li R е 
Plateaus mit den Erdhohlen = та тка тин x е 
к See E ЖЕ ler Gohma-Babys (Bi) 
An der Felswand nach der Hängebräck © @ I aE "EC 
Zoras Reich 1 Derlorene Wälder 9 ` 
Ап der Felswand neben dem höchsten Punkt © @ I Derlorene Wälder 3 
des eingefrorenen Wasserfalls FR d 
u ee SE = pa ЕУ oe کی‎ Käfer zum Loch der Wundererbsen @ Ф 
Foras Quelle 3 bringen 
Dosis im ee е kafer rich Loch der Wunder erbsen bringen е ® 
E DET жч Se (Bereich des verwitterten Baumes) 
An der Felswand е @ ëm = EE A E d e 
neben dem umgestiirzten Baum Fahrt mit der Erbsen-Plattform X 
O SS се. ee = (Bereich des verwitterten Baumes) 
Versteckte Höhle am Engang иг Feenhöhle © Da S GF N WORT IR TEE ers EC 
= er 2. де. INE Waldlichtung 1 
Jabu-Jabus Bauch 4 Raum S 
Felswand oberhalb des Irrgartens @ © I 
An einer Wand des Raumes (B1) 3 е aa ! Pe Sr a Sl. ne Z7 
Е en. e > Ss Jalotempet 5 Raum 
An einer Wand des Raumes (В!) 12 @ Lei à e 
—— __ гатова ia a A EE DÉI 1 & < 
An der Kletterwand des Raumes 4 е Le r SE TIRED >. r re ee 
Wasserstand erhöhen (Bı) Э Felswand oberhalb der Säulen- 4 © Ka 
ee ee 2. کے‎ д plattform mit den ER (2F) 
In der Nahe des Schalters, в @ > ee “КУТ a E Р; 
€ a E Р] 
der die Tür zum Beer Ze (iF) Wand neben der Treppe 3 є < 
Te ——— se > er a zu Raum Nr. 12 (1F) 
Eishöhle H Raum Se Fr See REG Fa = жык, - ч D 
Wand neben der kleinen Truhe (1Е) 9 € N I 
An einer Wand des Raumes 4 E А =< hc a EE EC 
mit dem Sichel-Karussel Р Hinter einer Mauer im Vorraum E I 


zum Geer (Zugang drehen) (Bı) 


Ап einer Wand des Raumes 10 © Р Д ee eee 
mit деп verschiebbaren Blécken 
Kakariko 16 


Kakariko 6 


An einer Säule im Raum 8 © I 
mit dem Kompaß 


; i Baum am Eingang des Dorfes <агепрад е @ 
Kokiri-tDald 7 > 2 2 
>a Ба ЗУ ee An der Südseite des Skulltula-Hauses 22 © 
kiri 3 SE E 


Am Schornstein des Rohbaus 


Hinter dem Haus der Allwissenden Brüder @ — er ee 
IT Eee: Ап der Nordseite des Hauses, е е 


Turm auf dem Haus der Zwillinge @ ® I in dem der kleine Junge wohnt 


Käfer zum Loch der Wundererbsen SE е "¥ An der Leiter des Aussichtsturms @ E 


Auf dem Dach von Impas Haus (mit dem ©? 
Enterhaken von Dach zu Dach ziehen) 


Dodongos Höhle 5 


Felswand in der Nähe des Konig @ ën Nebenraum des 8. Gangs (IF) 


Käfer zum Loch der Wundererbsen bringen е X Erhöhte Plattform im langen 
چ‎ Gang, Vogelscheuche rufen 
nd des SS 3 Каит und hochziehen (1Ё) 


Imversteckten Raum Zentrum > Nische oberhalb der 
in der Mitte von Вт versenkbaren Treppe (1F) 


Im verschlossenen Raum Zentrum е Kletterpflanze über der 
in der Mitte von Bı versenkbaren Treppe (2F) 


An einer Wand im Raum Zelle е ч Nebenraum auf dem Weg 
mit dem Raubschleim zum Bre (iF) 


Schattentempel 5 Raum Tobeskrater 2 


Nische im Raum mit dem 2 ý- К Käfer zum Loch der Wundererbsen bringen 
unsichtbaren Sichelpropeller (B3) (neben der Teleporter-Plattform) 


Raum mit riesigen 2 2 ي"‎ Kiste ат Eingang zerstören 
Stachelplattformen (B3) 


Feuertempel 5 Raum 


Hinter der riesigen Zeg (Вз) 
— - Nebenraum der Höhle mit der 

Oberhalb der Tür, durch die man 9 großen Hängebrücke (iF) 

den Raum mit dem großen Schiff ‚е 

betritt (vom Bug aus mit Enterhaken Raum mit den rollenden Felsbrocken, 10 

oder Vogelscheuchenpolka) (B4) Wand mit Bombe zerstören (3F) 


Hinter den riesigen d Geheimraum über dem Raum mit 42 
Totenkopfvasen-Drillingen (B4) x den rollenden Felsen, 
= a Vogelscheuche rufen (4F) 


< Geheimraum (5F) über Vogelscheuche 43 
Сора 4 Raum auf dem Weg 
zum großen Schlüssel (1F) 
Versteckte Höhle gleich nach Kakariko La E — 
> R €A 
mit Bombe öffnen d S 
= : Hylianische Steppe 2 
Unter einem Stein in der Nahe des d ©. 


Donnerblumenwächters Am einzelnen Baum zwischen Hyrule 


und Kakariko Bombe legen 


Unter einem Felsen an der Kletterwand Ki 

zur obersten Ebene Im Steinkreis am Eingang 
=o a > zum Gerudotal Bombe legen 

Käfer zum Loch der Wundererbsen bringen е si Ж EE - 


Goronia 2 Marktplatz 4 


Kiste zerstören, die sich in einem Raum е Marktplatz 1 
mit vielen Felsen befindet 


- Kiste zerstören im Wächterhaus 
Unter der schwebenden 2 am Eingang von Hyrule 
Plattform in der = 

Mitte der Stadt 
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Schloß Hyrule 3 


Baum auf dem Weg zum Schloß anrempeln е 
н En o 
утпе des Sturms am Baum е 


des Schloßgrabens spielen 


Eingestürzter Torbogen am Schloß 


£on-£on-Farm 4 


Baum hinter dem Wohnhaus anrempeln е 
Hinter dem Schuppen auf der Pferdekoppel @ 


An einer Felswand neben der Pferdekoppel KZ 


& 


oO 
® у 


An einem Fenster des Wohnhauses е. 


@ х - 


Hylia-See 10 


Bylia-See 5 


Auf der kleinen Insel їп der Nahe 
des verwitterten Baumes 


An der Riickseite des Labors 


Käfer zum Loch der Wundererbsen bringen € 


Auf dem verwitterten Baum 


Kiste auf dem Grund 
des Labor-Teichs zerstören 


Raum 


Nische hinter Gittern, 
Wirbelattacke benutzen (iF) 


Gerudotal 4 


Quelle neben der Baumstamm-Brück 


Felswand hinter dem Zelt der Zimmerleute 


Am Felsbogen in der Nähe des Zeltes 
der Zimmerleute 


Käfer zum Loch der Wundererbsen 
in der Schlucht bringen 
(mit Huhn hinunter schweben) 


Gerudo-Festung 2 


An einer Felswand oberhalb 
des Gebäudekomplexes 


Auf einer Zielscheibe 
des Bogenschieß-Wettbewerbs 


Gespensterwüste 9 ` 


Gespensterwüste 1 


In einer Höhle unter dem Gebäude, 
an dem Link den Wüstengeist trifft 


Wüstenkoloss 3 


п 5 E 
An einer Palme am ausgetrockneten Teich Kë 


Käfer zum Loch der Wundererbsen @ 
ат Eingang тит Wiistentempel bringen 
(Requiem der Geister) 


Felsplateau, mit Wundererbsen- 
Pflanze erreichbar 


Raum 


Geistertempel 5 


Gang vor dem großen Schlüssel (1F) 


Turm in der Mitte (3F) 


Weg zum Duell mit Schatten-Link, 
Raum mit beweglichen Plattformen 


Reißender Fluß nach Duell 
mit dem Schatten-Link (iF) 


Kletterwand im Raum mit 

dem ersten Schlüssel (iF) 

Raum mit dem aufzusprengenden 
Spalt in der Wand (2F) 


Treppengang, kurz vor dem 
ersten Stahlkrieger (3F) 


Raum mit rollenden Felsbrocken 
hinter dem Zeitstein (iF) 


Raum mit riesiger Statue (3F) 


э ыар tae + 


tige Genossen: In diesem Spiel gibt es mannigfaltigg 
zu verlieren. Zu Beginn des Abenteuer“: 
Link gerad Cat mit drei Energiecontainern ausgestattet. Do 


Zwischen dem Hylia-See und der 
RO E ppe entdeckt 
hen ein umzauntes Gebiet. Er 
mt eine Bombe und legt den: 
Zugang. zu einer Erdhöhle frei! 
wird er von einem Laubkerl 
begrüßt. Link bringt ihn zur 
Räson, und schon bietet er 
ihm ein Herzteil für läppische, 
î 10Rubine ant) e 


Ж 


E 


Nachdem Link die Fee auf dem 
Gipfel des Todesberges besucht 
hat, trägt ihn Methusa zurück 
nach Kakariko. Er springt auf 
die Holzüberdachung des Hüh- 

Durch einen Spalt 


‚ nergeheges. 
кади ins Haus und findet ' 
‚ein Er kann das Dach ear рҮ 
— aber auch mit dem Fang- AC CHE 


H d 


haken oder einem, an, 


mit ein wenig Geschick und einer gehörigen Portion Mut kan ghm 
er Insgesamt bis zu мш der wertvollen Herzen sammeln. АӨИ», 


"seine ganze Zeit hier оре! 


bringt. Er schenkt Link aussi 9" Gë 
nenn. 


E böse Fallen, уе кай in die H 


Seet Linken spring 
lernt er einen Mann kennen,d 


pathie ein Herzteil! 


ließlich den zu 
KS frei Ben 


Als Link die Plattfor 

"von der aus er Zoras’ 

reich betreten kann,‘ entdeckt 
er auf einem Felsvoi ein 
Herzteil. Hat er das еп 
mitgenommen, schwingt er sich 
an dessen Krallen dort hin! 


Ein hübsches, Ke Mädchen 
lädt Link in Hyrule zum Bowling, 
mit Krabbelminen ein. Die süße 
те offeriert ihm eine 

e Reihe attraktiver Preise - 


у= Da 


aer ebe ee ae 


Auf seinem Weg zur SE 
` тиб Link über schwankende, 
„ L glatte Schollen balancieren. Doch 
ДЬ f mit viel Geschick erreicht er, , 
| Р U ganz er er das” 
| К Refugiu „ein Herz“ SI 
і > teil. Es blinkt und glitzert auf 
з einem Eisblock, der іт Wasser р 


РРР 


_ Das ist auch gut’ denn 11 

"er genügend SC 
Kraters zu erkunden. Auf 
Weise findet er in der Nähe des 
Eingangs eine Nische in der 


Stan) 
URAN 


"MS 
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gkeit, sondern auch 


228 ich tief scheinen die 
ER rfälle, іе іп den Canyon 
Gerudotals hinabstürzen. 


entdeckt eine Leiter, klettert 
r und... findet ein Herzteil! 

GE 
| SL 
lf der Gerudo-Fes ‚һа! ‘Link 
Д alle Hände voll zu tun, um 


si 

"die eingesperrten Zi leute ` 

|zu befreien. Da freut er sich, daß 
‚er die Kiste auf dem Dach ganz 

` leicht von seinem Gefängnis aus ` 

<i mit dem Enterhaken und der 

'|Vogelscheuche erreichen kann. 

> so findet er ganz schnell 
 empeiteres Herzteil! 


d 


‚Nachdem er die Wüste durch- 
gert hat, gelangt Link dich 
zum Wiistenkoloss. Dort entdeckt 
er ein Monument. Seine, Auf- 
merksamkeit erregt besonders 
ein oberhalb des Monuments 
schwebendes Herzteil. Glücklich- 
erweise hatte er vor Jahren eine 
Wundererbse gepflanzt! — 
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ls der jungeLinkauf'dem Marktplatz von Hyrule umher- ¢ сда 
rein Schild mit der Aufschrift: „Reisender Händler ge- N 

ingen bitte tagsüber!“ Lin den Laden, der seine 

nachdem er mit der i 


E bling 
der шыс ешеш und EK sich auf ¢ den Handel ein. 


Ф 1 i ESSE Die nächste Maske erweist sich 
Лепи, ist die Fuchs Maske, Hatte 3 ? ` als ziemlich ängsteintlößend: : 
der | Tor zum Todes- і ET, Die furchterregende а 
© ihlt, -sein Sohn e Maske! Wer um alles їп ae 
i i е ы ‘Welt zahlt denn für so eine 
-Maske 20 Rubine? Einen poten- 
tiellen Käufer gibt es: In den 
` Verlorenen Wäldern è 
` trifft Link ein ein- 
امم‎ “games Horror Kid ohne 3 
Es ` Gesicht. Es sieht die Maske 
und kauft sie ohne mit 
“+ der Wimper zu zucken; 
Einen Nachteil hat äu 
Deal б Шешу Link ome 


nur 10, 
_ Rest muß erh 
drauflegen. -` 


ineknirschend drückt Link 2 
20 Rubine eee ore Р 
dafür kann er sich aber die 

er Maske leihen. Wer die 
` Wohl haben möchte? Vielleicht ` 


Г gr Kleine Junge auf dem ^7 Jm 
СА 


Als nächstes var im. 
Laden putzige Häsenohren | 
auf Link. „Jetzt habe i 
° wohl ein em", ` 
» denkt GC? 
Gig Trotz- 
miter den = 
dee: Kopfschmuck ein ч 
und macht ‚sich а е 
Weg. Hat er alle Н М 
Steine gesammelt, sieht er einen АЖА 
seltsamen Ka im die Lon ` Jogger hinterher, a Wei ate: 


Friedhof in Kakariko. Link 

zeigt ihm die “Maske. m 
Der Kleine ist vollkom- ` as 
men begeistert und gibt ` 1" 
‚т ganze зо Rubine | Lë 


für das gruselige Teil! `" 
: Ке Lon-Farm joggen. „Der ist ja alberne Kopfbedeckung – und 
flink wie ein Hase“, schießt еѕ der Typ zahlt anstani den 
ў , Link durch den Kopf. Er eilt EH Ve уоп 50 бирни, 
* d D tabs : 


Der Maskenhändler ist vom Ver- Nun kann Link ec? пой к wi 
kaufstalent des jungen Link so 
begeistert; ‘da er ihm die Maske 

des Wissens i in die Hand drückt. Bee, 

s Er ing Link, warum diese Т "Maske. Sie rufen die paard 
. „Maske зо wertvoll ist; Sie hat | densten Reaktionen hervor, 
agische Kräfte! Sé? < kag wenn er sie aufsetzt! Link hat 
er die Maske des Жы $ einen Heidenspaß daran, die 
N Leute zu erschrecken... 


Als Dank dafür, daß tink ` 
sich so gut um К 

gekümmert hat, erhält er 
Henni. Das Mädchen erzählt з 


ihm von seinem Bruder, der 

. Hühner sehr mochte. Er sei aber » 
aus Frust in die Verlorenen Wal- & 
der ausgerissen. Link macht 
sich auf den Weg e 


4 
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Ce УУСУ. ee Asa mixt ‘aus dem kömischen f 
ALDAE EA AL u Ze ein‘ seltsames Gebräu, 
Ei КО 5 Ў lich) den Modertrank. 
SE ` bringt ` den Trank 
d ы zum Jungen їп ei 
4 N eee Wäldern. als < 
` 5. dingen “ist Beeilung e 
“a EN =Œ sagt, denn sonst Gei Zo die. : le 
as mF Medizin! dafür . eine Säge, die, 
am Boden gelegen | ha 


Die Säge dürfte Handwerkern 
gehören, denkt sich Link, und 
macht sich umgehend auf den 
Weg ins Gerudotal. Dort trifft + 


ы К £ 
А aa er den Chef der Zimmerleute, der 
+ A = a diese Säge tatsächlich bereits ver- ~<a 
1 з mißt hat. Er ist so begeistert, daß 


er Link ein zerbrochenes Goronen f zus en, so erfährt Link, gibt 
Some anbiet 


ne um wieder ia 
können. Dann wiirde 


das er ja in = ї ids Rezept bei König Zora! 
RE тж тт i і 


еа © Moras "201 an Augen- 
ө iy ist verbraucht. Aber er 

SC t Link den Glotzfrosch, 
out dem im Peor am Hylia- 


den REET die Pfanı 
haut. коза деш, ` 


p: GC E a her, denn ` 
Link hat ihn um die VE Kei 
=й 


gebratenen GlotzfroschAugarl 
BENE hy 
SE Si 


Drei Tage später erhält 
Link das reparierte und 


С » Se dieses 9 mit 
Zertifikat für das Schwert, das Р Händen. halten, so daf. er 
5 er innerhalb von drei “Tagen ant |, seinen. Schild 

ls таце will ER | 1 ka 


itig, кедейге robust geschmiedete do 
Wirkung verlieren, bringt = Schwert. Es ist r 
Link die Tropfen zu Big- 'rochen schlagkräftige =. 
goron, der nun wieder klar walle Allerdings muß Link з 
` sieht! Er übergibt Link ein 1 beiden ` 


“ne” 


des Waldtempels. 


Mit dem Requiem der 


Link zum 
"Deister: 
\ tempel 
Zuriicl 


Dieses Lied sollte Link an Orten spie- 
len, an denen er das Triforce Symbol. Epona zu sich, 
vorfindet. Viele der тїї dem Triforce- 
kennzeichneten Stellen 

e halter, die erst durch die i р lann N 192% mit Salia sprechen, wenn er. diese 

e de Cer neal öst werden., еї е б ере sich (Gët. Melodie spielt. ~~ 


ka VS Lied beschwért die Mächte 
er Sonne. Spielt Link es, so ändert ғ das Zeitportal und hat*die Möglich 
éi die Tageszeit. Der Tag wird zur ‚keit, durch die Zeit zu r¢isen. Späte 
Nacht oder die Nacht zum Tag. kann er mit der & е dev Zeil 


Mit Hilfe dieses Liedes gelangt kink’ Der Bolero des РРА telep Be Spielt 
zur Heiligen Lichtung, dem Eingang‘ Link auf den Todesberg тине уоп та 


ттт. Geister kehrt 4 


GRE 


pan) 
; yon Salia, komponierte Melodie 

еп Wäldern’Kokiris, die an den 
rschiedensten Orten von großem 
Nutzen ist. Link kann zu jeder Zeit 


Spielt Link diese 


IT er mp weitere 
Feine Кип Kanne 
ponas Lied voksplelery 


Spielt Link diese Melodie, öffnet er 


bestimmte Steinbloéke Versetz 


des Feuers. 2 


| 


durch Spielen 
der Nocturne 
des Schattens. 


Diese Melodie: 


delle-der Zeit 


А ne- der ок B und ge 
- i i {fen halben Ton 
SE 
E | 


langsa- 
BI пез Drücken des + 8 
5 ` ей Bale nach oben ~" 
ЛК K 7 der, ип ‚kann Une die Tonhöhe > 
sel 108 undei А о, bis‘ zum rtächsthöheren ` = (e E 


umgese 
_ beRanntlichedd 
Ке 
` zum Nachspielen aufgezeichnet 


иш... nn З A A 
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guer Ach 
eckungen ` 


tand einsetzt. Mit dem kleinen 
` Geheimnissen Hyrules wird so 
jum sicher keines bleiben! 


к z li ugangs 
` тит Todeskrater auf. Dann. 
_ етан er die Wirbelattacke! 


AC 


a Auf dem Weg zum Schloß 

"gibt es eine Sackgasse, anf 

` deren “inde ein großer;- 

f Stein liégt. Auch hier hilft: e 
eine Bombe, und die F 


` Schutzschild, da 
‘noch halb soviel 
abgezogen wird! 


~ Jahre später in Kakariko: 
Immer wenn Link den Typen 
„auf der Matte anspricht, 
‘will er etwas kaufen! Der 
Matten-Käufer zahlt er- 
staunlich hohe Sum 
für manche Dinge, d с کے‎ 
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Eine Flasche "erhält Link — 
erst als Erwachsener. Ein 
KS "X seltsamer Typ im Torhaus 
"kuk leere Flasche findet des Stadttors von Hyrule 
CG ebenfalls bereits in halt sie bereit. Link muß 
A jungen Jahren: Beim Super ihm zuvor zehn Nacht 
Huhn-Suchen auf der Lon schwärmer bringen. Diese 
Lon-Farm schenkt Talon ihm Geister findet er іп der 


eine Flasche ` voller: Hylianischen Steppe, sie 

Lon Lon-Milch, nach‘, lassen sich jedoch 

Brief König Zora. dem dieser die drei ` mur vom Pferd aus 
Dieser behält zwar den Super-Hühner 


smit + Pfeil und 
Brief, übergibt Link je- eingesammelt ‚Bogen bezwi 
doch die Flasche! ` hat. 


Skulltula * Sech 
kann, indem е PA äfe 
hineinsteckt Sy 


Wäldern eine Ziel- һап 
CR r Lich- — 


tung ae ihn zwei 


schon geht die 
i los! Und es 


„schlagen тиб. а 
چ‎ der "EE m; 
nächsten Raum, g 


öffnen. Мит t Gewandtheit gefragt: 
Link muß si gegen etliche Wolfs- 
heimer verteidigen und sie bezwingen. 
Ist dies'erledigt Sam Link тїйєт 
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Weem т — т e 
Nachdem Link die’ Augen Augenschalter frei, auf dem er mit | 
der Statue in, Raumz ei einem Pfeil schießt. Die Tar Lat часы 
blendet Fak gelangt етей; nun Öffnen! Doch da ist noch e 
einen Raum; indem er dent Schalter anderer Schalten, der im Boden wer 
7 der die Tay. entriegelt, erst Einmal; borgen liegt. Er stellt sich darauf, und 7 І 
Ез finden muß, Er-Mmmt seinen Stahl die Flammen in der Mitte des Raumes _ is 
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